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Z prostého farmáře chrabrým hrdinou E 
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HEROES oF MIGHT 
AND MAGIC [V 


Hrdinové a netvoři 
ze světa fantasy k 


5 MO fans Battlecry II 
i 


Heroes ot tight spa Magic IV *» Might and MagicIX -« Grandia 


D/A Ml 


Svolej rodinu, Rocco. 
Noc bude dlouhá... 


STAR WARS JEDI KNIGHT ||: 


EDILOUTCAST 


Akční návrat rytířů Jedi 


Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast * Dungeon Siege, . 


JRC © SHOP 


RYCHLE A LEVNĚ PRO TEBE: 


Ceník PC her ESCAPE FROM monkey island ČM Sleva 799. MATHOFFMANS BMX Sleva 1199. SID MEIERS SIM GOLF ČM Připravujse 1599 

3D ULTRA MINIGOLF čM 399 | EVILISLANDS čM 999. MATT HAYES FISHING čm Novinka 1599. SIM CITY 3000 čM 499 

AGE OF EMPIRE COLLECTORS EXTREME BIKER čM 499. MAXPAYNE čM Sleva 1199. SNĚHURKA ČM Novinka 1199 

AOE1 + AOE2 + MISE AM 2299. FI 2001 -EA ČM Sleva 1199. MDK2 ČM 1199. SOLDIER OF FORTUNE ČM 999 

AGENT HLÍNA CZ Novinka 999. Fi 2002 ČM Připravuje se 1599. MEDALOFHONOUR SOLDIER OF FORTUNE 2 © ČM Připravujse 1599 

AKIMBO [94 199. FA PREMIERE manager 2001ČM 499. ALLIEDASSAUT ČM. Novinka 1599. SOUL REAVER 2 ČM Sleva 1199 

ALADIN IN NASIRA ČM Novinka 499 FA PREMIERE manager 2002ČM Sleva 999. MEGARACE 3 čm 999. SPIDERMAN ČM Sleva 1199 

ALICE čm 499 | FATEOFDRAGON ČM Sleva 599 MESSIAH ČM 799 SPORTS CAR GT čm 499 

ALIEN VERSU PREDATOR 2 ČM Novinka 1599. FAUST G 599. MIG ALLEY čm 499. STAR TREK: AWAY TEAM © ČM 999 

ALIEN VS PREDATOR ČM Novinka 499. FIFA 2000 čm 499. MIGHT AND MAGIC 8 (64 499. STAR TREK: 

ALPHA CENTAURI čm 499. FIFA 2002 ČM Sleva 1199. MONSTERS INC CZ Novinka 1199. VOYAGER ELITE FORCE © ČM 999 

ANNO ČM Připravuje se 1599. FIGHTER PILOT čM 399 MOON PROJECT a 599 | STAR WARS čm 799 

ANOTHER WAR CZ Připravuje se 1499. FIGHTING FORCE čM 399. MORTAL KOMBAT 4 čM 499 STAR WARS: 

ARCANUM ČM Sleva 1199. FLASHPOINT (94 999. MORTYR - GAME4U VA 199. GALACTIC BATTLEGROUND AM LECE) 

ARMORED FIST 3 čM 499. FLASHPOINT: RESISTANCE CZ Připravuje se 599 © MOTORACER 2 čm 499. STAR WARS: RACER čm 799 

ARTHUR KNIGHTS 2 ČM 999. FLIGHT UNLIMITED 2 - G4U ČM 199. MOTORACER 3 ČM Sleva 1199. STARCRAFT ČM 499 

ATLANTIS 2 GAME4U CZ Sleva 299. FIY2 čM 1199. MRAZÍK - POHÁDKA ca 599 | STARTOPIA ČM 1199 

ATLANTIS 3 a 1499. FLYING HEROES čm 599 | MSFLIGHT SIMULATOR 2002 AM 2499 | STRONGHOLD čm 1499 

ATLANTIS GAME4U a 299. FROM DUSK TILLDOWN — ČM 1199. MSFLIGHT SIMULATOR STUPID INVADERS a 599 

ATLANTIS: TRIAL BYFIRE © ČM 1199. FUTURE COP čm 399 | 2002 PRO AM 2999. SUB COMMAND ČM 1599 

ATOMIC BOMBERMAN čM 199. GABRIEL KNIGHT 3 ČM 499. MYTH3 ČM Sleva 999 | SUPER CAR Street chalenge ČM Sleva 1199 

AZTEC a 599 | GANGSTERS 2 ČM Sleva 599 | NEED FOR SPEED 3 čM 399 | SUPERBIKE 2001 čm 499 

BEACH LIFE ČM Připravuje se 1599. GIFT čM 999 | NEED FOR SPEED 4 čM 499. SWAT3 čM 499 

BLACK 4 WHITE ČM Sleva 1199. GLOBAL OPERATION ČM Připravuje se 1599 NEED FOR SPEED 5: ČM 1199. SYNDICATE ČM 199 

BLACK 8 WHITE: GOOFY EXTREMELY NHL 2001 Cz Sleva 499 SYSTEM SHOCK ČM 199 

CREATURE ISLE DATADISK © ČM 999. SKATEBOARDING ČM 1199. NHL 2002 CZ Sleva 1199. ŠKOLÁČEK RAYMAN 1 CZ. Sleva 299 

BLACK MOON CHRONICLES CZ 599 | GRAND PRIX LEGEND čm 499 NUCLEAR STRIKE čM 399 | ŠKOLÁČEK RAYMAN 2 CZ Sleva 299 

BLADE RUNNER ČM 499. GRAND THEFT AUTO čM 399 | ODYSSEY a 599 | TARZAN ČM Novinka 499 

BLOOD OMEN 2 ČM Novinka 1599 GRAND THEFT AUTO 3 ČM Připravuje se 1599 OFFROAD a 999 | THELONGEST JOURNEY | Z 999 

BRANY SKELDALU GAME4U CZ 199. GROUCH 94 499. ONI ČM 499 | THESIMS čM 1199 

BROKEN SWORD w4 399. GUNMAN CHRONICLES © ČM 499. ORIGINAL WAR vá 599 | THESIMS HOUSE PARTY ČM 799 

BUGS LIFE GAME4U ČM. Novinka 199. GUNSIP ČM 699 | OUTLIVE čM 499. THESIMS: HOT DATE čM 799 

CAESAR 3 GAME4U a 199. HALFLIFE ČM 499. PARANOIA2 C 299 | THE SIMS: LIVIN IT UP čm 799 i 
CALL TO POWER 2 čM 999. HALFLIFE GENERATION 3 ČM Novinka 999. PERSIAN WARS čM 599. THESIMS:ON HOLIDAY © ČM Novinka 799 
CARMAGEDDON 2000 ČM Sleva 499. HARRY POTTER čM 1599. PHARAOH čm 499 | THE WATCHMAKER CZ Připravujse © 999 E 
CD ROMEK ČTYŘLÍSTEK © CZ 199. HELI HEROES CZ Novinka 599. PETER PAN ČM Novinka 1499. THEME HOSPITAL čm 399 n 
CIVILIZATION 3 AM 1299. HERCULES GAME4U ČM Novinka 199. POD GAME4U ČM 199. THEME PARK čm 399 = 
CODENAME: OUTBREAK © CZ Novinka 599 | HEROES 3 KOMPLET a 299. POKEROM AM 199. THEME PARK INC ČM Sleva 499 

COLLIN MCRAE RALLY 2 © AM 699 | HIDDEN AND DANGEROUS ČM 499 POLDA 2 GAME4U CZ Připravuje se 199 | THEME PARK WORLD čm 499 

COMANCHE 4 ČM Sleve 999. HIRED TEAM 94 499. POLDA3 CZ Sleva 399 | THIEF2 čm 599 

COMANCHE GOLD GAME4U CZ | Novika 199. HITMAN2 ČM Připravuje se 1599. POLDA4 CZ Připravuje se 599. THRONE OFDARKNESS | ČM Sleva 1199 | 
COMMAND AND CONOUER HITMAN: CODENAME ČM Sleva 599 | POLDA GAME4U a 199. TIME MACHINES a 599 

RENEGADE ČM Novinka 1599 HOMEWORLD čm 499. POSELBOHŮGAME4U Z 199. TIMOTHY a 499 Ě 
COMMANDOS čM 499 | HORKÉLÉTO 2 a 399 PRO RALLY 2001 a 599 | TOMBRAIDER GAME4U — ČM 199 n 
COMMANDOS 2 čm 1599. HOVNIVÁLOVÉ (94 199. PROJECT EDEN ČM Sleva 1199. TOMB RAIDER čM 399 = 
CREATURE SHOCK čm 199. HYPERCORE CZ. Sleva 199. PROJECTIGI ČM Sleva 599 | TONYHAWKS 3 ČM Připravuje se 1599 | 
DAIKATANA čm 599. CHAMPION MANAGER 1/02ČM Sleva 999. PROJECTIGI2 ČM Připravujse 1599. TOXIC BUNNY (94 199 

DELTA FORCE čM 499. CHANGE BEAUTY STUDIO CZ 599 | OUAKE ULTIMATE PACK — Am Novinka 1599. TOYSTORY ČM Novinka 499 

DELTÁ FORCE 3: land warriorČM Sleva 599 | 1L2 STURMOVIK AM 1199. RAILROARD TYCOON čm 199. TRIBES2 ČM Sleva 499 

DEUS EX ČM Sleva 599. INDIANA JONES čM 799. RALLY2 EXTREME CZ Novinka 599 | TROPICO čm 1199 á 
DEVIL INSIDE a 599 | ITALIAN JOB ČM Novinka 1599. RAYMAN GAME4U čm 199. TROPICO: paradies island © ČM 999 i 
DIABLO čM 499. JAZZ AND FAUST CZ Připravuje se 999. RED ALERT čm 499 TZAR GAME4U CZ Sleva 199 

DIABLO 2 ČM Sleva 999. JEDI KNIGHTS čM 799. RED ALERT - yuris revenge ČM 799. UNDYING ČM Sleva 499 S 
DIABLO 2 lords of destruction ČM 1199. JENPOČKEJ! CZ Připravujese 499. REDALERT2 čm 1199. VERSAILLES2 ČM Připravuje se 999 T 
DIE HARD NAKATOMI PLAZA ČM Připravuje se 1599. KNIGHTS AND MERCHANTS RING čm 199. VIPERRACING ČM 499 U 
DONALD OUACK ČM Novinka 499. GAME4U a 199. ROLAND GARROS WALT DISNEY world guest ČM Novinka 499 

DOOM ULTIMATE PACK — AM Novinka 599. KONUNG a 599. TENNIS 2001 ČM 999. WARCRAFT 2 fe] 499 

DRAGON RIDERS AM. Sleva 599 | KŘIŽÁCI CZ Připravujse © 499. RUNE čM 499. WARCRAFT 3 ČM Připravuje se 1599 

DUKE NUKEM HUNTING © ČM Připravuje se 1599 | LEGO CREATOR 94 599 SCREAMER 2 ČM 399. WINTER- SALTLAKE 2002 ČM Novinka 1599 

DUNE CZ Novinka 1199. LEGO CREATOR Harry Potter ČM Novinka 1599 SCREAMER RALLY čm 199. WIZARDRY 8 CZ Připravuje se 999 

DUNE 2000 čM 499. LEGO ISLAND 2 ČM Novinka 1199. SERIOUS SAM ČM Sleva 399 | WOLFENSTEIN retum.... © ČM 1599 

EARTSIEGE 2 čm 199. LEGOLAND 94 599 | SERIOUS SAM 2: WOODYWOODPECKER | ČM 999 

ECHELON CZ. Novinka 999 | LEGO RACERS 94 599 | SECOND ENCOUNTER ČM Sleva 999. WORLDCUP 2002 FIFA ČM Připravuje se 1599 

EMPEROR: LEGO ROCK RAIDERS 94 599. SETTLERS 2 GAME4U a 199. WORMSUNITED čm 399 

BATTLE OF DUNE ČM Sleva 1199. LEGO STUNT RALLY 94 599 | SETTLERS 4 a 999 | Z2 STEEL SOLDIERS čm 999 

EMPIRE EARTH ČM Novinka 1499. LEMMINGS REVOLUTION CZ 599. SETTLERS 4 MISSION PACK CZ  Přípravujse © 499 ZOOTYCON AM. Sleva 1199 

ERACER a 999. MASTER OF OLYMPUS:ZEUS ČM Sleva 499. SHOGUN ČM Sleva 499 | ZTRACENÝ OSTROV a 599 


NEJLEPŠÍ PRODEJNY POČÍTAČOVÝCH HER A ENCYKLOPEDIÍ 


ČESKÁ REPUBLIKA: ČESKÉ BUDĚJOVICE: JRC - Top Line, Radniční 1, tel.: (038) 635 76 60 « ČESKÉ BUDĚJOVICE: JRC OD Prior, Lannova 22, tel.: (038) 670 22 68 « BRNO: JRC pasáž Alfa, Poštovská 6, tel.: (05) 4221 1640 « BRNO: Puntanela - JRC Obchodní centrum Futurum, 
Vídeňská ul. 100, tel.: (05) 4721 3099 « BRNO: JRC GAMECENTRUM, VELKÝ ŠPALÍČEK, Mečová 2, tel.: (05) 4323 7351 « FRÝDEK-MÍSTEK: JRC - ADT Těšínská 1083, tel.: (0658) 626 194 © HRADEC KRÁLOVÉ: JRC OC Futurum, Brněnská 1825, tel.: (049) 527 38 66 © JIHLAVA: JRC 
0D Prior, Masarykovo nám. 68, tel.: (066) 730 88 02 « KARLOVY VARY: JRC Nám. Dr. Milady Horákové 14, tel.: (017) 322 27 21 « MLADÁ BOLESLAV: JRC — Arbi Computers, K. Milidké 55, tel.: (0326) 219 11 « MOST: JRC OD Prior, Budovatelů 991/9, tel.: (035) 610 32 51 až 
4kl.117 » OSTRAVA: JRC 0D Galerie, Zámecká 20, tel.: (069) 611 1912 + OSTROV NAD OHŘÍ: JRC - Krats - electronics, Staré nám. 18, tel.: (0164) 61 26 94 « PARDUBICE: JRC Smilova 704, tel.: (040) 651 20 24 « PARDUBICE: OC Grand, Nám. Republiky 1400, tel.: (040) 
651 02 99 « PLZEŇ: JRC - Bilá myš, Martinská 3, tel.: (019) 722 00 51, » PLZEŇ: JRC GAMECENTRUM - TESCO, Rokycanská 1424, tel.: (019) 726 08 86 « PRAHA 1: JRC - PC Shop, Vladislavova 24, tel.: (02) 2494 8511 + PRAHA 1: Score Megastore, Skořepka 6, tel.: 
(02) 2421 9581 © PRAHA 2: JRC Megastore, Nám. I. P. Pavlova 3, tel.: (02) 2494 2507 « PRAHA 5: JRC GAMECENTRUM, 0.C. NOVÝ SMÍCHOV, Plzeňská 8, tel.: (02) 5151 2708 « TÁBOR; JRC - MM Personal computer, 0.D. Dvořák, tr. 9, května 2886, tel.: (0361) 
255 060-2, » TEPLICE: JRC - Olympia centrum, Srbická 464, tel.: (0417) 562 124 « ÚSTÍ NAD LABEM: JRC 0D Lahe, Revoluční 9, tel.: (047) 525 42 76 « ZLÍN: JRC OD Prior, Masarykovo nám. 6, tel.: (067) 721 14 69 1.218 © ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC Direct, 
P.0. BOX 28, 160 17, PRAHA 6, tel., fax: (02) 5718 9520. E-mail: direct©jrc.cz, www.jrc.cz, provozní doba: po-pá 8.30 — 17.00. Mimo tuto dobu převezme vaši objednávku telefonní záznamník. 

SLOVENSKO: « BRATISLAVA: JRC - nákupné centrum AUPARK, Einsteinova, tel.: (421-2) 6352 0410 - 1, » ŽILINA: JRC- nákupné centrum DUBEŇ, Vysokoškolákova 52, tel.: (421) 41 5001 304 , » ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC Direct SK, P. 0. BOX 198, 
810 00, Bratislava, tel., fax: (421-2) 5465 0353. E-mail: direct©jrc.sk, www.jrc.sk 
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Zasíláme také na dobírku do 24 h 
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Kult hvězdných válek se opět vrací na 
monitory počítačů, a nutno podotknout, 
že se jedná o invazi nad jiné úspěšnou. 

Bombastická prezentace a výborná 
hratelnost osloví nejen ortodoxní 
fanoušky tohoto novodobého 
fenoménu. 
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Star Wars 
Jedi Knight HI: 


Jedi Outcast 


Kdo jiný než L. P Fish by mohl nahlédnout pod pokllič- 
ku velké rodiny jménem Illusion Softworks, aby pood- 
kryl nejnovější a notně kontroverzní události hýbající 
městem New Heaven. Vězte, že ještě před svým vydá- 
ním se další hra českých vývojářů těší pověsti poten- 
ciálního hitu a váš oblíbený tredaktor vám řekne proč. 


Tomb Raider: 

The Angel of Darkness 

Unreal Tourmament 2003 

Na život a na smrt! 

Grand Prix 4 

Geoff Crammond přichází s novým 
pokračováním legendární séne. 


Netrpělivě očekávané akční RPG Dungeon Siege ko- 
nečně dorazilo na regály obchodů. Zajímá-li vás, zda se 
jeho tvůrcům podařilo dostát nemalým očekáváním, na- 
še obsáhlá recenze vám o tomto titulu prozradí vše pod- 
statné. Pokud vás tento žánr alespoň částečně oslovuje, 
už teď si připravte hojivé masti na vaše ukazováčky. 


No One Lives Forever 2 

Proč svět nebyl úspěšný v boji proti 
teronsmu? Chyběla mu Cate Archer! 
Sudden Strike 2 

Pokračování jedné z nejlepších 
realtime strategií posledních let. 
Team Factor 

Česká odpověď na Counter-Strike! 


Civilization III 

Chcete se stát svrchovaným 
vládcem? Učiníme vás jím! 

Star Trek: Bridge Commander 
Dostane se vám lekce, po níž se na 
kapitánském můstku neztratíte. 
Warior Kings 

Nepřátelské armády vám nedají 
spát? Přečtěte si, co na ně platí 
Krátké tipy 


Dostanou vás z každé situace. 


Editorial 
Jak přijmout rodinu? 


Novinky 

Ze skotské vrchoviny přicházejí 
bojovníci v sukních, třetí Starfleet 
Command, temná věštba lovce upírů, 
mobilní jednotky v enginu Unrealu etc. 


„u 


Recenze 

Nové tváře, staří hrdinové. 
iiyama Top 10 

Herní hitparáda 

Dopisy čtenářů 

Máme radost a je to vzájemné... 
Hudba 

Naše Kateřina K a výběr z jejích CD. 
Multimédia 

Dobře připravená agentka. 
On-line 

Lineage 4: The Chaotic Chronicle 
Hardware 

Kladivo na Pentium, výprava 

na CeBIT 2002, nové reproduktory 
od Creativu... 

ČKD 

Lukášova první pomoc. 

Obsah CDI 

Než to spustíte. 

Obsah CD2 

Claw 


Virtua Tennis 

Europa Universalis II 
Cossacs: The Art of War 
Might and Magic IX 
Darkened Skye 
Warlords Battlecry II 


Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcast 


Dungeon Siege 
The Sims: Vacation 


Heroes of Might 
and Magic IV Grandia 2 


Ecco The Dolphin: 
Defender of the Future 


Headhunter 
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povědní za vývoj této společnosti. Pokud tato instituce funguje, není důvod 

jim nevěřit. Určitě je řada z vás na své blízké náležitě hrdá a domov cítí ja- 
ko to nejúžasnější místo na světě. Na druhou stranu ale stále více přibývá i těch, 
kteří se v jejím lůně necítí bezpečně. Novinové stránky pak plní zprávy o nezletil- 
cích utíkajících z domova či o rozepřích, které končí tím, že dospělí členové ne- 
jedné famílie na sebe berou dranžírák, aby jeden druhému dokázali, že své ar- 
gumenty myslí smrtelně vážně — a to doslova. A tak jsme se rozhodli vyslat 
oblíbeného autora L. P Fishe, aby zjistil, jak je to u nás s rodinou doopravdy a zda 
se ještě najde taková, která funguje na ryzí vzájemnosti a úctě k tradici. 
Kupodivu, enfant terrible naší redakce nemusel zamířit zase tak daleko, pokud 
uznáte, že třeba na rozdíl od Kanady jsou Morava a její Brno pro každého z nás 
snadno dostupné. Právě zde se totiž snaží oživit ducha jedné takové rodiny spo- 
lečnost Illusion Softworks v čele s jistým donem Vochozkou, a velmi originálním 
způsobem tak současně navázat na své vývojářské úspěchy z předcházejících let. 
O hře Mafia jste se již do této chvíle určitě dozvěděli z nespočtu informačních ka- 
nálů. Podle všech dosavadních znaků by se skvěle zpracované akční dobrodruž- 
ství z drsných časů prohibice mělo stát nekompromisní gangsterkou s barvitým 
příběhem a odehrávající se v brilantně zpracovaném dobovém prostředí. 
Zajímavou se však jeví už dnes, a to zejména díky očekáváním, jakým způsobem 
se s jejím kontroverzním tématem vyrovná jistá část společnosti. Jak již před ča- 
sem napsal v časopise Týden jeho redaktor a náš spolupracovník Pavel Mond- 
schein, získává si Mafia v tomto ohledu reklamu s výrazným předstihem. A je do- 
cela zábavné, že se tak děje právě v zemi, jejíž negativní část historie se jí po 
stránce obsahu stala bezprostřední inspirací, Snaha zakázat Mafii v Itálii ze stra- 
ny tamních cenzorů je však ve skutečnosti tím, co naopak pokládá pevné zákla- 
dy k její pozdější možné popularitě. 
Nicméně i u nás, jakožto ve společnosti ovládané zčásti pokrytci, je nesporné, že 
se dříve či později najde někdo, kdo si na její úkor bude chtít přihřát svou sociální 
či politickou šlichtu. Bude se snažit vnutit veřejnosti názor, že její téma je amorál- 
ní, a zřejmě nebude chtít slyšet na argumenty typu, co pro soudobou literární i fil- 
movou kulturu znamenal v minulosti Puzův Kmotr. 
A tak bych zde rád zmínil pouze jedno. Čechy mají pověst národa, který se po- 
sledních 400 let neustále podřizoval druhým, počínaje Habsburky přes Rakous- 
ko-Uhersko, Hitlera, ruskou invazi a konče amerikanizací domácí kultury. Pokud 
se kdy proslavily ve světě, bylo to většinou jen v důsledku umu a píle jednotlivců. 
Svět většinou neví, kde Česká republika leží, zato však zná Lendla, Formana, Jágra 
a doktora Wichterleho. Všichni ti a řada dalších se zvýraznili zejména svým umě- 
leckým či odborným talentem a kvalitním výkonem. Co tím ale vlastně chci říci? 
Pouze to, že Mafia má zatím všechny vlastnosti velmi dobré, poctivé a zejména 
profesionálně odvedené práce, které očividně nechybělo nadšení pro věc. A tak 
se nemohu ubránit dojmu, že jakkoliv je navenek svérázným projektem, lze smě- 
le prohlásit, že zemičku v srdci Evropy zviditelní v příštích měsících pravděpo- 
dobně daleko více než český premiér za celou dobu svého funkčního období. Po- 
dotýkám to jen pro případ, až se, nedej bože, ozve hlas s námitkou, že takovouto 
rodinu nelze do naší společnosti přijmout jenom proto, že v ní podříznete krk ně- 
jakému úplatnému politikovi. 


R odina je základ, tvrdí lidé, kteří mají pocit, že jsou nějakým způsobem od- 


Ivan Šiler 


1 eXtra 
4 OTIID TalUuCiI 


EKC aliDCI OL GaTKIICS 


anděl vás vtáhne do temnot, protože... 


PKS 


| ed 


V novém příběhu zavítáůme 

i k nám, do Prahy. Vypadá to, že 
se Lara ocitla nad žiž 

dvorem, nemyslíte? 


eden čas se již zdálo, že nás slavná 

archeoložka Lara Croft nadobro 

opustila. Nyní je vidět, že skuteč- 
nost je jiná. Na scénu přichází další díl 
série Tomb Raider a s ním i mnohá 
překvapení. 


Nejspíše nikdo z nás nevěřil slo- 
vům pracovníků společnosti Core De- 
sign, že naše oblíbená hrdinka nadobro 
zesnula v útrobách pyramidy, jak se 
nám snažili namluvit ve hře Tomb Rai- 
der: The Last Revelation. Další díl na- 
zvaný Tomb Raider Chronicles se nás 
v tom sice pokusil utvrdit, ale všichni 
jsme doufali, že se o sebe slečna Crof- 
tová dokáže postarat a opět se po čase 
ukáže: živá, zdravá a v plné síle. Dočka- 
li jsme se. 

Nová Lara ale není přesně taková, 
jak jsme ji znali dříve. Nejedná se však 
o změnu vizuální (tu tvůrci sice zvažova- 
li, ale nakonec ji zavrhli), nýbrž charak- 
terovou. Ty tam jsou doby, kdy byla na- 
še dobrodružka nespoutaně rozpustilá 
a lehkovážná, dychtila po slávě a uzná- 
ní a každému nebezpečí se smála do 
tváře. Lara dospěla. 

Moc dlouho si však své nové osob- 
nosti možná užívat nebude, alespoň po- 
kud jí nepomůžete. Její přítel a mentor 
Von Croy je totiž záhadně zavražděn 
a hlavní podezřelou je právě ona. Na 
vás tedy je, abyste očistili její jméno 
a našli pravého viníka. Cesta vás tento- 
krát nezavede do zaprášených kobek 


Naše hrdinka změnila profesi. 
Z archeoložky se stal detektiv v šortkách. 


a temných jeskyní, ve 
kterých byste pátrali po 
vzácných artefaktech. Mís- 
to toho se podíváte mimo jiné 
do Paříže a do Prahy, budete se 
plížit zablácenými uličkami, zpovídat 
svědky a hledat někoho, kdo by byl 
ochoten vám pomoci. 

Jak vidno, společně s povahou 
slečny Croftové se změnil i základní 
duch celé hry. Tomb Raider: The Angel 
of Darkness se bude svou atmosférou 
blížit spíše hororovým adventurám, ně- 
které prvky pak až nápadně připomína- 
jí legendární Metal Gear Solid. Má to 


Nikoho asi příliš ne- 
překvapí, že The Angel of 
Darkness bude po grafické 

stránce o mnoho dále než 
jeho předchůdci. V Core De- 
sign vyvinuli zbrusu nový engi- 
ne, který by měl plně využívat po- 
tenciál nejnovějšího hardwaru. To 
znamená nejen samotné efekty, ale také 
vykreslování rozlehlých lokací, detail- 
nější postavy vytvořené z několika tisíců 
polygonů a propracované různorodé 
animace (jenom Lara by měla ovládat 
až 150 různých pohybů). 

O tom, že nám vývojáři chtějí nabíd- 
nout něco opravdu vynikajícího, svědčí 
i doba, po jakou hra vzniká. V současné 


Postava Lary se bude postupem času vyvíjet 
podle toho, jakým způsobem budete hrát. 


své opodstatnění. Tvůrci vycítili, že no- 
vý Tomb Raider nemůže být jen vizuál- 
ně vylepšeným předchozím dílem. Na- 
dešel čas inovací, originálních nápadů 
a zkoušení, co všechno lze do počítačo- 
vé hry zapracovat. 

Do této kategorie lze zařadit mimo 
jiné zakomponování RPG prvků. Vaše 
postava se bude nyní postupem času 
vyvíjet podle toho, jakým způsobem bu- 
dete hrát. Podobně jako v Dungeon Sie- 
ge, čím častěji budete určitou činnost 
provozovat, tím lepší v ní budete. Dojde 
ale také na větvení příběhu, častou in- 
terakci s NPC a různé způsoby řešení 
některých úkolů. 


době na ní pracují již více jak rok a půl, 
na pulty obchodů by se však měla do- 
stat ve verzích pro PC a PS2 až krátce 
před Vánoci (vzpomeňme si, že před- 
chozí díly vycházely ze studií Core De- 
sign jako na běžícím pásu). Pokud bys- 
te si mysleli, že The Angel of Darkness 
bude definitivním závěrem celé série, 
šeredně byste se mýlili. Tvůrci již nyní 
plánují několik dalších pokračování, jež 
na sebe mají nepřímo navazovat a spo- 
lečně s „andělem temnot“ poskytnout 
hráčskému obecenstvu komplexní po- 
hled do života naší oblíbené hrdinky. 
Favel Mondschein 
02G0000 


Vývojář 
Core Design 


akční adventure 


Datum vydání 
listopad 2002 
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Ani design interiérů nijak 
nezaostává za dechberoucími 
venkovními prostranstvími. 
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řestože jsme se druhému po- 
P% Unreal Tournamentu 

podrobně věnovali v obsáhlém 
článku o tři čísla zpět, objevilo se ně- 
kolik důvodů, proč se k tomuto netr- 
pělivě očekávanému nástupci popu- 
lární FPS znovu vrátit. 


Na první pohled nejviditelnější, 
ovšem zároveň nejméně podstatnou 
změnou, která netrpělivě očekávaného 
nástupce potkala, byla změna názvu. 
Z Unreal Tournamentu 4 se vyklubal 
Unreal Tournament 2005. Mark Rein 
z Epic Games vysvětluje: „Když jsme 
vydali Unreal Tournament jako speciál- 
ní „Game of the year“ edici, prodalo se 
jí stejně jako původní verze, Je to stejné 
jako s auty: Každý chce mít to nejlepší 
a nejnovější. Abychom nemuseli po- 
stupně vydávat zlatou, platinovou a dia- 
mantovou edici, raději jsme zvolili sro- 
zumitelnější číslování ročníků.“ Šéf 
Digital Extremes James Schmalz k to- 
mu podotýká: „Chtěli bychom přijít kaž- 
dý rok s něčím novým. Všechna vylep- 
šení a doplňky však budou hráčům 
k dispozici jak ve formě nejnovější UT 
kompilace, tak i zcela volně na interne- 
tu - stejně jako čtveřice doposud vyda- 
ných bonus packů pro první UT'“ 

Zda se UT 2003 podaří navázat na 
prodejní úspěch svého předchůdce 
(kterého se prodalo na dva a půl milio- 
nu kopií), bude nejvíce záležet na pro- 
pracovaném multiplayeru a ohlasu 
u on-line komunity. Přesto ani single- 
playerová část není nijak opomíjena: 
autoři slibují údajně nejinteligentnější 
boty, co se kdy proháněli po obrazov- 
kách monitorů, z nichž každý bude mít 
svou vlastní osobnost, styl hry, nejoblí- 
benější zbraň i stručný životopis. Hra 
pro jednoho hráče je pojata coby šam- 
pionát, v němž spolu s týmem AI kolegů 
postupně absolvujete celou pětici mul- 
tiplayerových módů. V okamžiku, kdy 
ztratíte ostych a nedůvěru ve svůj hráč- 
ský um, nebude nic snazšího, než vy- 
zvat na souboj živého protivníka. 

Jak se dalo očekávat, s blížícím se 
datem vydání začali nenápadně narůs- 


Lighting gun funguje jako 
odstřelovačka. Díky světelným 
paprskům je přesně vidět 
odkud střela přichází. 


čátku kladen důraz na jeho maximální 
životnost. Autoři počítají s časovým horni- 
zontem pěti let, během kterých by jim 
měl být jediným důstojným konkuren- 
tem nový engine id Softu, který poprvé 
spatříme v chystaném Doomu 5. Spolu 
s nárůstem výkonu nových procesorů 
a grafických karet bude možné zvyšovat 


Autoři slibují údajně nejinteligentnější 
boty, co se kdy proháněli po obrazovkách. 


tat hrdě proklamované (a při pohledu 
na screenshoty až podezřele skromné) 
hardwarové nároky. Jako optimální kon- 
figurace je doporučován počítač s pro- 
cesorem 1 GHz, 256 MB operační pa- 
měti a 3D akcelerátor na úrovni 
GeForcea. Plynulá hra by měla být na 
úkor detailů a efektů možná i na méně 
výkonných sestavách: 500MHz proce- 
sor, 128 MB RAM a TNT2 jsou však na- 
prostým minimem. 

Při vývoji nového Unreal enginu (ny- 
ní již bez přívlastku Warfare) byl od za- 


Sestro, rychle ještě jeden přímý zásah 
defibrilátorem, začínáme ho ztrácet! 


komplexnost herních scén a přidávat 
další a další tisíce polygonů. 

Je očividné, že tvůrcům UT 2003 
nechybí invence ani potenciál realizo- 
vat své nápady za pomoci jedné z nej- 
slibnějších a nejpokročilejších techno- 
logií současnosti, Pokud vše dopadne 
tak, jak by mělo, již brzy se dočkáme pr- 
votřídní akční záležitosti, která stejně ja- 
ko její předchůdce na několik let opa- 
nuje pevné disky hráčů po celém světě. 

Václav Valeš 
02G0132 


| Digital Extremes, 
Epic Games 


| Vydavatel 
| Infogrames 
Žánr 

3D akční 


| Datum vydání 
| léto 2002 
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Po odstartování závodu se strhnou 
urputné boje o každou pozici 
provázené bravurními manévry 


Nehořluvou kombinézu navléknete, protože... 
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ima je pro svět formule 1 období 

nenápadné, avšak vpravdě zá- 

sadní. Inženýři a technici všech 
stájí neúnavně pracují na svých mo- 
nopostech, aby v nové sezoně docilili 
co nejlepšího výsledku. Pro nás je ale 
ze všeho nejpodstatnější, že během 
té poslední nezahálel ani Geoff Cram- 
mond, legendámí tvůrce nejlepší vir- 
tuální série z prostředí formulových 
závodů, nazvané klasicky Grand Prix. 
V průběhu příštích měsíců by nám 
měl, jako již tradičně pod křídly firmy 
MicroProse, nabídnout její v pořadí 
už čtvrté, dozajista netrpělivě očeká- 
vané, ale hlavně výrazně vylepšené 
pokračování. 


během skutečných závo- 
dů Fl. Za zvuku burácejí- 
cích motorů se budete muset 
vypořádat s postrkováním na 
startovní poli, rychlými předjížděcími 
manévry, bravurními průjezdy zatáčka- 
mi a samozřejmě i s jen těžko zvlada- 
telnými smyky na deštěm zkrápěném 
asfaltu. Skutečně realistickou atmosté- 
ru dotvářejí rovněž časté karamboly, 
během nichž nelétají vzduchem jen 
malé úlomky, ale někdy i kola a části 


Deset vteřin, a je po všem 


jsou od svých skutečných předloh tak- 
řka k nerozeznání. 

Jemná doladění, která provádíte na 
svém voze podle telemetrických dat, by 


Vítězem je Geoff Crammond a jeho tým 
detailistů! Dejte chladit šampaňské! 


V předcházející Grand Prix 3 ves- 
měs nehrálo roli, pro jakou stáj jste se 
rozhodli závodit. Všechny vozy jezdily 
stále stejně, neboť hra využívala pouze 
jediného jízdního modelu. Tento pro- 
blém by ale měl být v nové verzi už od- 
straněn, Nejenže originální monoposty 
i se spoilery budou vymodelovány přes- 
ně podle skutečných předloh, ale roz- 
dílná konstrukce jednotlivých vozů by 
nyní měla mít zásadní vliv i na samotné 
jízdní vlastnosti. Vozidla a jejich piloti 
přitom odpovídají sezoně 2001 a ve hře 
jsou zohledněny rovněž regulační no- 
vinky FIA, především elektronická kon- 
trola trakce. 

Při hraní Grand Prix 4 byste měli 
prožívat stejně vypjatou atmosféru jako 


karosérie, které pak tak jako ve skuteč- 
nosti zůstávají ležet na dráze. A pokud 
si nedáte pozor, podceníte realitu hry 
a nenapadne vás vyhnout se jim, vážně 
svůj vůz poškodíte. Nebojte se však, že 
byste se zde ocitli vydáni okolním vli- 
vům napospas, v pravou chvíli se vám 
dostane varování. V Grand Prix 4 totiž 
bude vůbec poprvé použita vysílačka 
z boxu. Hlášení, podobně jako ve sku- 
tečnosti, se omezují na to nejnutnější 
a zahrnují především informace o prů- 
běhu závodu a o zastávkách v boxech. 

Zcela nově pak vývojáři naprogra- 
movali i vpravdě úžasný grafický engi- 
ne hry. A výsledek je vidět na první po- 
hled. Díky světelným a zrcadlovým 
efektům se vozy blyští jako právě umy- 
té, stíny stromů a budov uhánějí přes 
karoserii, skvostné efekty bumb-map- 
pingu dodávají asfaltu a pneumatikám 
jasnou strukturu a v dešti se kapky tříš- 
tí o hledí závodníkovy helmy. Se svým 
pověstným citem pro detail přitom 
Crammond nechal postavit i závodní 
tratě. Vývojáři důkladně analyzovali do- 
stupné údaje o zatáčkách a výškových 
bodech ze všech sedmnácti zemí, 
v nichž se šampionát jezdí, díky čemuž 
mohly v počítači vzniknout okruhy, které 


pak měla mít odpovídající vliv na jízdní 
vlastnosti vozu. Pokud se vám podaří 
nastavit svůj vůz optimálně pro každou 
trať, můžete během závodu získávat na 
soupeře drahocenné vteřiny. Svátečním 
závodníkům přitom hra nabízí i předna- 
stavení, takže snáze proniknou do zá- 
kladních principů formulového závodě- 
ní. A za zmínku nepochybně stojí 
i skutečnost, že pro co nejrealističtěj- 
šího nastavení vozu oslovili MicroProse 
profesionálního inženýra-ladiče ze stáje 
Arrows. 

Grand Prix 4 tak opět potvrdila po- 
věst, která byla celé této sérii vždy vlast- 
ní — pověst jedinečné závodní hry z pro- 
středí F1. Uvítají ji ostříleni závodníci, 
a s ohledem na její uživatelsky výtečně 
zpracované pomocné funkce od auto- 
matického řazení přes kontrolu zrychle- 
ní až po nezničitelnost, také novicové. 
Všem společně pak Geoff Crammond 
nachystal i nadmíru sympatický dárek — 
obsáhlého průvodce „Gpaedia“, který 
odkrývá tajemství dolaďování vozů, a po 
němž určitě sáhnou i ti, kterým vůně 
benzinu a spálených pneumatik učaro- 
vala nejenom na monitorech počítačů. 

Libor Vacata 
02G0133 


MicroProse 


MicroProse 


závody 


květen 2002 
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Highland Warriors 


V polovině dubna se na pulty českých obchodů 
dostane 3D adventura Jazz and Faust. Ruská vý- 
vojářská a producentská společnost 1C však 
nehodlá představit svůj projekt pouze hráčům 
z východní Evropy, ale pokusí se s několikamě- 
síčním zpožděním zaútočit i na americký trh. 
Především pro starší hráče bude jistě potěšují- 
cí zprávou, že herním stylem Jazz and Faust při- 
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pomíná klasické adventury ze staré školy. Do 
hraní se můžete pustit hned se dvěma různými 
hrdiny — s pašerákem Jazzem nebo námořním 
kapitánem Faustem. Obě postavy jsou samo- 
zřejmě zcela odlišné a podle toho, kterou z nich 
si vyberete, se bude značně lišit příběh i za- 
končení hry. Ať už se však rozhodnete pro hr- 
dinného Fausta či mimo zákon stojícího Jazze, 


Všechny nadšené příznivce historie, 
a především té středověké, nepochybně 
nadchne zpráva o připravované realtime 
strategii Highland Warriors. Hra se bude 
odehrávat na území středověkého Skot- 
ska a pokusí se zachytit téměř pětisetle- 
tou historii krvavých bojů Skotů proti 
Angličanům. Do bojů v jednotlivých kam- 
paních pro jednoho hráče se budete mo- 
ci pustit a změřit síly hned se čtyřmi 
různými stranami konfliktu. Vedle anglic- 
kého královského vojska se vám naskytne 
příležitost převzít kontrolu nad starými ro- 
dy horalů, nezávislou obchodní organiza- 
cí nebo tajemným skotským klanem. 
Herním pojetím by hra měla nejvíce připo- 
mínat klasiku žánru Age of Empires II, Pro 
výstavbu obranyschopné základny se bu- 
dete muset věnovat těžbě pěti základních 
surovin. Svou armádu pak seskupíte z vo- 
jenských oddílů různě cvičených vojáků, 
kteří se navíc mohou během boje zdoko- 
nalovat získáváním zkušeností. Hra High- 
land Warriors by se na pultech obchodů 
měla objevit ke konci letošního roku. 
http://www.highlandwarri- 
ors.com/ 


připravte se na dobrodružnou cestu po středo- 
věkém Onentu, kde nebudou chybět bohatá 
města, pouštní karavany nebo také námořní bit- 
vy. V každé z osmdesáti herních obrazovek na 
vás čeká spousta zapeklitých hádanek, se kte- 
rými vám občas mohou poradit některé hovoru 
přístupné NPC postavy. 

http://www. 1c.ru/ 


Star Trek: Starfleet Command III 


+ ká 
Příznivci legendární sci-fi série Star Trek by : a 
se letos o prázdninách měli dočkat dalšího | Y 
přírůstku do rozsáhlé galerie herních titulů, A 
odehrávajících se v tomto populárním světě. r Jí 3 
Tentokrát půjde o třetí pokračování víceméně : S ' 
úspěšné strategie Starfleet Command. Po- “ 
dobně jako v předchozích dílech se bude 
jednat spíš o vesmírný simulátor, v němž je 
zahrnuta celá řada taktických prvků včetně 
navrhování a doplňování vesmírných plavidel 
různými komponentami. Do hry by měly být 
zařazeny také některé RPG prvky, jako napří- 
klad vylepšování vlastností a dovedností dů- = 
stojníků s přibývajícími zkušenostmi. Třetí po- m : 
kračování se navíc na rozdíl od svých Ry 3 
předchůdců bude odehrávat v prostředí fil- M a 
mového The Next Generation. Hráči se bu- | 
dou moci do vesmíru pustit coby příslušníci s zařžíe 4 
Romulanů, Klingonů a samozřejmě také jako PD m 5 
členové Federace. Pod kontrolu se vám do- | © Os -= 
stane více než dvacet pět hvězdných lodí, 
mezi nimiž nebude chybět ani smrtonosná 
kostka Borgů. 
http://www.activision.com/ 
Mistmare 
Francouzští vývojáři ze společnosti Arxel Tri- 
be, která se nedávno představila hororovou "0 
adventurou Alfred Hitchcock: The Final Cut, = 3 k 
pracují na novém akčním RPG Mistmare, Ň Č nj 
Příběh hry vás zavede do roku 1996 — ovšem i 


nebude to skutečnost taková, jakou si ji vět- 


ství intenérů i exteriérů, potkáte přibližně 
osmdesát unikátních NPC postav a v nepo- 
slední řadě se utkáte s více než třiceti pěti 
různými druhy nepřátelských monster. Tech- 
nickou stránku Mistmare obstará moderní 
3D grafický engine LithTech, který využívá 
např. i v tomto čísle recenzované RPG Might 
and Magic IX. 
http://mistmare.arxeltribe.com/ 


Šina z nás pamatuje. Hra se totiž odehrává -== 
v jakési alternativní realitě, v níž nikdy ne- 
proběhla průmyslová revoluce a kde jsou ? 
všechna evropská města od sebe po staletí 

izolována neprostupnými hradbami magic- 

ké energie. V roli inkvizitora Isadora, který ; 

má moc cestovat mezi oddělenými městy, se , 
pokusíte vyřešit záhadu magických bariér 
a najit bytost odpovědnou za tento stav. Na 
své cestě zavítáte do nespočetného množ- 


Mob 


Britské vývojářské studio Rage Software, které je hráčské veřejnosti známé 
například akčními tituly Incoming nebo Expendable, připravuje velmi slib- 
ně vypadající akci Mobile Forces. Kromě perfektního technického zpraco- 
vání, které bude zajišťovat modifikovaná verze 3D grafického enginu 
Unreal, by se hra měla pochlubit i unikátním skloubením různých herních 
prvků. Jako členové speciální mobilní jednotky se zapojíte nejen do ost- 
rých střetů muže proti muži, ale usednete za volant široké škály obrněných 
i jiných vozidel. Za zmínku stojí, že autoři vyvinuli velmi realistický fyzický 
model aut, díky němuž by se měla vozidla chovat téměř jako ve skuteč- 
nosti. Pro konvenční boj se vám dostane do rukou devět supermoderních 
zbraní, které budou po vzoru Unrealu vybaveny dvěma funkčními módy. 
Do hry bude samozřejmě zakomponován i rozsáhlý multiplayer, preferují- 
cí především týmovou spolupráci. Vydání Mobile Forces bychom se moh- 
li dočkat ve druhé polovině letošního roku. 
http://www.mobileforces.com/ 


Vampire Hunter: 
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vybudovat velké hotelové 
impérium. Během hry se 
postupem času dopracu- 
jete k možnosti stavět více 
než dvacet šest různých 
typů hotelových staveb, 
od malých penzionů s jed- 
noduchými lůžky a snídaní 
až po luxusní pětihvězdič- 
kové hotely s prezident- 


ho roku. 


hunter/ 


Do obtížné pozice majite- 
le a zároveň správce ho- 
telu vás postaví strategie 
Hotel Giant, jejíž vydání 
připravuje na květen le- 
tošního roku producent- 
ská firma JoWooD. Vaším 
hlavním úkolem bude 
rychle se zorientovat ve 
výnosném | turistickém 
průmyslu a z nastřáda- 


skými 
hotelové komplexy budete 
moci stavět v městských 
částech dvaceti největších 


apartmány. Své 


metropolí světa, mezi 
nimž nebudou chybět na- 
př. Paříž, Tokio či New 
York. 
http://www.hotel- 
giant.com 


e Dark Prophecy 


V dílnách zatím nepříliš známého vývojářské- 
ho studia Psyonix vzniká zajímavě vypadající 
titul Vampire Hunter: The Dark Prophecy. Po 
herní stránce by se mělo jednat o čistokrev- 
nou akci střídavě viděnou z pohledu první 
a třetí osoby, jejíž jednotlivé části jsou prová- 
zány ponurým příběhem s výraznými prvky 
survival hororu. Ve hře totiž převezmete roli 
muže, jehož posláním se stalo vymýcení upí- 
rů z povrchu zemského. Tento nelehký úkol 
musí hlavní hrdina, jak zpívá Karel Gott, 
zvládnout sám, ovšem s použitím patřičného 
arzenálu zbraní. Za zmínku také určitě stojí, 
že hnacím motorem Vampire Huntera se stal 
výkonný 3D grafický engine Unreal, jenž sli- 
buje detailní grafické zpracování překypující 
nejrůznějšími světelnými efekty. Na virtuální 
lov upírů vyrazíte nejdříve na začátku příští- 


http://www.psyonix.com/vamp- 


Stung! 


Obtížný hmyz se dá buď odehnat, ne- 
bo zašlápnout. Co však využít hmyz 
jako válečnou zbraň? Stačí jen nějaká 
ta genetická mutace, tvrdý trénink, sil- 
ná výzbroj, a superdrsný brouk je na 
světě. A přesně takový je váš osud 
v připravované akční hře Stung!, kte- 
rou vyvíjí britský programátorský tým 
Prey Digital Studios, Na začátku hry si 
budete moci vybrat ze šesti různých 
vysoce trénovaných brouků, kteří se 
od sebe odlišují některými specifický- 


listicky do nejmenších detailů. 
Samozřejmě nebudou chybět ani 
speciální efekty jako lámání sluneč- 
ních paprsků, déšť, mlha, sníh apod. 
Největší devizou hry by se však mě- 
la stát dvacítka automobilů vytvořená 
podle skutečných modelů závodních 
aut. Podle libosti budete také moci 
upravovat jízdní vlastnosti každého 
z nich, 
http://www.techland/ 
soft.com/ 


mi schopnostmi a dovednostmi. Během samotného 
hraní se střídavě z vlastního pohledu a third person per- 
spektivy budete muset postupně probít množstvím rea- 
listicky ztvárněných prostředí, zamořených ozbrojeným 
nepřátelským hmyzem, a řadou dalších nebezpečných 
potvor. V cestě za úspěšným dokončením hry vám bude 
stát i spousta záludných nástrah, jako je pára stoupající 
z hrdla konvice, pevné pavoučí sítě nebo také smrtelně 
nebezpečné spreje proti hmyzu. 
http://www.preydigital.com/ 


Rally 


Programátoři z polského vývojář- 
ského týmu Techland, který souběž- 
ně připravuje také 3D akci Chrome, 
pracují na zajímavě vypadající zá- 
vodní hře Xpand Rally. Jak už z ná- 
zvu vyplývá, pod koly vašich vozů 
nebudou ubíhat žádné rozpálené 
asfaltové silnice, ale prašné či 
značně rozbahněné cesty vedoucí 
napříč divokou přírodou. Závodit 
budete na více než třiceti šesti růz- 
ně obtížných tratích, které by měly 
být díky použití moderního 3D gra- 
fického enginu ztvárněny velmi rea- 


Saitek 


wwvww.saitek.cz 


Cyborg 3D USB Gold 


8 plně programovatelných tlačítek. 
(3 + 4 Hačitka + spoušť) 
8-směrný kloboučkový přepínač. 
Plynová páčka. 

2 shift tlačítka. 
3D TWIST otočná rukojeť. 
Dokonale nastavitelný 
(velikost ruky, velikost a sklon palce, 
rukojeť pro praváka nebo leváka, 
plynová páčka nalevo či napravo). 
Automatická konfigurace. 
Prakticky neomezeně programovatelný 
pomocí speciálního software 
SGE (Saitek Gaming Extensions). 
Pryžová povrchová úprava rukojeti. 
Rychlé a snadné připojení přes USB. 
Pro PC i Mac. 


1795,- 


( 5. 
a) 4 


X45 Flight Control System 


Kombinace joysticku a plynové páky 
je předpokladem k nejrealističtějším 
zážitkům s leteckými simulátory. 
Umožňuje kompletní kontrolu 
nad komplikovanými 
leteckými manévry bez nutnosti 
použití standardní klávesnice. 
Pryžová povrchová úprava rukojeti. 
Výborně programovatelný pomocí 
software Saitek Smart Technology. 
Prosvětlená tlačítka pro noční mise. 


3 680,- 


impact 


COMPUTERS 


Impact Co 


Německý producent CDV připravuje na dru- 
hou polovinu letošního roku vydání akční ad- 
ventury Grom. Její rozsáhlý příběh začíná 
v roce 1942, tedy v době, kdy fašistická ně- 
mecká říše ovládala uzemí takřka celé Evro- 
py. S mocí roste chuť, a proto když se Vůdce 
dozvěděl o existenci legendární superzbra- 
ně ukryté pod ruinami dávno ztraceného 
města kdesi v Tibetu, vyslal okamžitě speci- 
ální SS jednotky, aby ji získaly. Zabránit tomu 
musíte samozřejmě vy, a to v roli jednoho ze 
členů tajného spojeneckého komanda. Do 
samotné herní stránky se autoři snaží zahr- 
nout jak řešení logických hádanek a puzzlů 
známých z klasických point-and-click adven- 
tur tak spoustu akčních soubojů v reálném 
čase. Během hraní budete prozkoumávat sa- 
mostatně žijící svět, v němž můžete debato- 
vat s množstvím rozmanitých NPC postav 
http://www.rebelmind.com/ 


GROM 


Všechny náruživé hráče, které očarovalo kouzlo sa- 
mostatně žijících on-line světů, jistě potěší zpráva 
o zbrusu novém projektu Dominus Online, vyvíje- 
ném zatím nepříliš známou společností Regulator 
Studios. Dominus Online bude klasické MMORPG 
ve stylu EverOuestu či Ultimy Online, odehrávající 
se ve fiktivním sci-fi fantasy 28. století. Do jeho roz- 
sáhlého herního světa se vydáte s vlastním hrdinou, 


kterého si vytvoříte vybráním jedné z osmi rozdíl- 
ných ras, které se vyznačují specifickými vlastnost- 
mi a dovednostmi. Na své pouti i v rámci svých 
dobrodružství budete plnit množství zajímavých 
úkolů, učit se novým dovednostem, potkávat řadu 
NPC postav a v neposlední řadě komunikovat 
s ostatními hráči. Jistou zvláštností hry by podle slov 
autorů mělo být skloubení dynamické akce first per- 
son stříleček a vývoje vaší postavy podle zaběhnu- 
tého řádu současných RPG 
http://www.dominusonline.com/ 
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Grand Theft Auto 3 
Arx Fatalis 
SW Galactic Battlegrounds: 
Clone Campaign 
Icewind Dale II 
Chrome 
Tactical Ops: 
Assault on Terror 
Haegemonia 
Zoo Tycoon: Dinosaur Digs 
Mafia 
Internal Pain 
Grand Prix 4 
Worms Blast 


Nevewinter Nights 
Republic: The Revolution 
IGI 2: Covert Strike 
The Elder Scrolls: Morrowind 
Warcraft III: Reign of Chaos 
Sudden Strike II 
Valhalla Chronicles 
Anno 1503 
Team Factor 
Counter-Strike: Condition Zero 
Fahrenheit 
Operation Flashpoint: 
Resistance 
Master of Onon III 


Black Moon Chronicles 
Impossible Creatures 
Batman: Vengeance 
Unreal Tournament 2003 


Star Trek: 
Starfleet Command III 
Mobile Forces 


GRAFICKÉ KARTY 


a = 
3D PROPRET 


Pod ochrannou rukou producentské společnosti Ubi Soft se připravuje zbrusu nový herní titul, na- 
zvaný poněkud tajemně X7//. Bude se jednat o klasickou first person střílečku, která se pokusí sklou- 
bit dynamickou akci s propracovaným a napínavým příběhem. Zárukou toho by měla být použitá 
literární předloha. Ubi Soft totiž pro hru zakoupili licenci na komiksovou sérii XIII belgického auto- 
ra Jean Van Hammeho. X7II by mělo excelovat i po technické stránce, a to především díky použité- "6" 
mu 3D grafickému enginu, primárně vyvíjenému pro dlouho očekávaný akční hit Unreal II. Co se V hJ ý 
týče samotného hraní, autoři se podle vlastních slov budou snažit předejít jednotvárnému likvido- 
vání nepřátel přidáním celé řady zajímavých taktických prvků. Titulu X7// bychom se ve verzích pro 
PC a Xbox měli dočkat někdy během příštího roku. 

http://www.ubi.com/ 31) PROPRET 4000XT 


grafický procesor 
Kyro 4000XT, 64MB RAM, 
Tile Architecture, TV vystup 


' 
h 
Por uh 


45b 
9m 


— 
31) paopket 4500 


< 6" 
31) PROPRET 45004 M 
Producentská společnost Code- grafický procesor Kyro II 4500, 
masters, která si mimo jiné vzala 64MB RAM, Tile Architecture, 
na svá bedra vydání české akč- kopa kk ob da 
ní pecky Operation Flashpoint, 
připravuje ve vlastní vývojářské 
sekci first person střílečku s vý- 
mluvným názvem Shoot to Kill: 
Colombian Crackdown. Ve hře 
se stanete členy speciální pro- 
tidrogové jednotky, která má za 
úkol v sérii rozsáhlých operací 
zneškodnit organizovaný prodej 


3D PROPRET FDX 8500 LE 


ří- grafický procesor ATI RADEON 8500LE, 
drog v Kolumbii a dostat za a 64MB DDR RAM, HYPERZ II, SMARTSHADER, 
že všechny zodpovědné jedin- CHARISMA ENGINE II, SMOOTHVISION, 


TRUFORM, TV výstup, DVI 


"R 
| A 


au 


ce. Pro tento takřka nesplnitelný 
úkol, se kterým by se nejspíš 
nedokázala vypořádat ani celá 
americká CIA, budete samozřej- 
mě vybaveni patřičným zbroj- 
ním arzenálem, mezi nímž 
naleznete zařízení s tou nejmo- 


dernější technologií. Autoři se I PROPRE 1 
podle vlastních slov v této hře ALLIN-WONDER 7500 
pokusí prolomit zaběhnutá klišé | grafický procesor ATI RADEON 7500, 

č % 7 64MB DDR RAM, Stereo TV tuner s funkcemi 
všech současných first SBE inteligentního videa DVD hardwarová aku<lerace, 
stříleček a hratelnost zpestřit Dolby AC-3 digitální výstup, Nezávislý obraz 


na monitoru (DVI nebo VGA) a na TV obrazovce, 


spoustou originálních a inovují- TV výstup max. 1024*768, DVI 


cích prvků. Zda se jim to skuteč- 
ně podaří a kdy se o tom 
budeme moci sami přesvědčit, 
je zatím předmětem pouhých 
spekulací. Zatím je jistá pouze 
skutečnost, že britská společ- | 
nost Codemasters nepředstaví 
konečnou podobu svého nové- 
ho projektu pouze hráčům vlast- 

nícím PC, ale pokusí se prorazit Tyry og NN 
také na trhu s tituly určenými pro inteligentního videa, Rádiové dálkové ovládání, 
moderní herní konzole PlayStati- editace analogového a digitálního videa 

on 2, GameCube a Xbox. 
http://www.codemas- 
ters.com 


3D PROPRET 
ALLINM-WONDER BS000V 


lovo „mafia“ skloňuje dnes 
Ss každý Čech stejně 

často, jako v dobách vzniku 
první republiky. Tehdy to bylo 
proto, že stejnojmennou tajnou 
organizaci založil T. G. Masaryk, 
aby lobovala za zájmy vznikající- 
ho státu, dnes je to proto, že Ma- 
fia: The City of Lost Heaven je 
snad nejočekávanější akční hra 
na trhu s počítačovou zábavou, 
hra, kterou dokončuje česká vý- 


vojářská parta Illusion Softworks. 
Ta první informace každopádně 
naznačuje, proč mají Češi k orga- 
nizaci zvané Mafia lepší vztah než 
zbytek světa. I když ona hra vznik- 
la ze zcela odlišných důvodů. 


Ve skutečnosti se už někdy 
v letech 1996-97 začal Daniel Váv- 
ra (tehdy grafik z týmu veleúspěš- 
né vojenské strategické akce Hid- 
den © Dangerous, dnes hlavní de- 


Je vidět snaha dotáhnout do konce 
všechny aspekty počítačové hry. 


nk 
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Petr Vochozka — šéf Illusion Softworks 
— se mnohokrát nechal slyšet, že by 
Mafie rád prodal přes milion kusů. 

IS má každopádně co dohánět, protože 
titul nejprodávanější české firmy jí 
minulé léto uzmula pražská Bohemia 
Interactive, která dosáhla nevídaného 
úspěchu se hrou Operation Flashpoint. 
Mafia se však neobjeví jen na PC, ale 
také na konzolích Xbox a PlayStation 2, 
přičemž se vyjednává i se Segou. 

V příštích měsících to tedy vypadá na 
pořádnou mafiánskou invazi. 


signér takřka dokončeného pro- 
jektu Mafia: The City of Lost Hea- 
ver) obklopovat materiály s téma- 
tem gangsterů operujících v Ame- 
rice třicátých let. Prohlížel si dobo- 
vé archivy, sledoval, jak chodili li- 
dé oblečení a jaké vozy jezdily 
v ulicích. Sledoval filmy jako Cop- 
polova Kmotra či Scorseseho Mafi- 
ány a snažil se z nich načerpat 
atmosféru i dějové konstrukce, 
zhlédl ale také stylisticky vybrou- 
šené moderní gangsterky jako 
Heat Michaela Manna či Milerovu 
křižovatku bratří Coenových, kde 
zase hledal poučení o formě vy- 
právění příběhu. Už od počátku 
mu bylo jasné, že nechce dělat 
klasickou akční hru, ale hru spoju- 
jící několik žánrů a působící jak na 


hravou podstatu člověka, tak na je- 
ho estetické cítění a emocionalitu. 
Později se proslavil tím, jak v her- 
ním tisku neustále opakoval, že ne- 
má rád střílečky typu „seber sedm 
magických křížů, zabij devět čaro- 
dějů, a spasíš svět“. S úctou na- 
opak obdivoval Hidea Kodžimu, 
designéra hry Metal Gear Solid, 
který podobně jako Vávra hovořil 
o své hluboké inspiraci v americ- 
kých velkofilmech. Bylo tedy jasné, 
že pokud jednou svou hru udělá, 
nepůjde ani o experiment, ani 
o běžný žánrový titul, ale přede- 
vším o snahu dotáhnout do konce 
všechny aspekty tak složitého 
a komplexního artefaktu, jakým 
počítačová hra je. A nešlo ani pře- 
hlédnout nesporné riziko, že úkol, 
který si předsevzal, není jednodu- 
chý a že celý ten humbuk může 
skončit trapným tichem. 


Pečlivost nade vše 

Když se v roce 1988 začal projekt 
(tehdy ještě pod jménem Gang- 
ster) naplno realizovat u Illusion 
Softworks, byl charakterizován ja- 
ko „akční hra ve stylu Drivera“ 
a zdálo se, že dějová složka poně- 
kud ustoupí do pozadí, a upřed- 
nostněna bude tehdy velmi moder- 
ní „automobilová“ akce spojená 
s možností vystoupit z vozu a pro- 
vést část úkolu přímo. Pedantsky 
bylo dohlíženo na to, aby fyzikální 


Bývá zvykem, že vývojáři nudící se 

s jednou hrou několik let, 
„zabudovávají“ do svých výtvorů 
vtípky, jako je známá Romerova 
podobizna v jedné z tajných místností 
v Ouaku. Pokud náš agent nelhal 

a vy budete dávat dobře pozor na 
řidiče, kteří vás v ulicích City of Lost 
Heaven míjejí, uvidíte, že jeden 

z nich má psí hlavu. 


Příběh obyčejného člověka, který musí kvůli nepříznivé ekonomické situaci přijmout 
nabídku gangsterů, a je proto nucen morálně se konfrontovat se smrtící spirálou, která 
dřív či později zasáhne každého zúčastněného, samozřejmě není ničím originální. Je spíš 
dokladem, jak se pečlivé studium dobových materiálů i filmů tematicky spřízněných 
pozitivně podepsalo na důvěryhodnosti výsledného tvaru. V Mafii prostě všechno funguje 
a nic nevypadá nepravděpodobně, Zapomeňte na kila slizu či idealistické žvatlání o tom, 
že gangsteři jsou hodní kluci. Tohle je hra pro dospělé lidi. 


MADEO 


To je ale zvláštní, 
Rocco se přece nikdy 
neopozdil.. 


modely odpovídaly skutečnosti 
(nebo vlastně minulosti), technické 
parametry vozů byly konzultovány 
s odborníky z automobilky Škoda. 
Nakonec vzniklo třicet modelů růz- 
ných dobových automobilů, z nichž 
většinu můžete ve hře použít. 
Stejně pečlivě se však přistupo- 
valo i k budování města Lost Hea- 
ven. Většina budov byla převzata 
z dobových fotografií ulic New Yor- 
ku a Chicaga a posléze upravena 
do celkového konceptu pochmur- 
ného města, tvořeného třídami plný- 
mi obchodů i lidí, ale také křivo- 
lakých uliček, v nichž okamžitě 


Po telefonické dohodě, kdy si mám 
do IS přijít zahrát tolik očekávanou 
hru, jsem věděl, že jim na Mafii 


Většina budov byla 


převzata z dobových 


fotografií ulic New Yorku a Chicaga. 


pochopíte, že ten, koho potkáte za 
nejbližším rohem, se k vám nebude 
chovat zrovna dvakrát přátelsky. 

Doba pomalu, ale jistě plynula, 
ale rokem Mafie se stal až rok 
2002, kdy bylo do finální podoby 
dovedeno dvacet rozlehlých misí 
a kdy byla alfaverze představena 
českým i zahraničním novinářům. 
Jak se tedy povedlo týmu Daniela 
Vávry splnit odvážné sliby? 
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hodně záleží. Když jsem se však 
objevil na recepci, pochopil jsem, 
že o Mafii chtějí informovat skuteč- 
ně každého. Za sličnou dívkou, kte- 
ré jsem spiklenecky oznamoval, že 
si jdu zahrát „tu hru“, se totiž skvěl 
několikametrový plakát s chlapí- 
kem v mafiánském tvrdáku a se 
sympatickým samopalem, připra- 
veným k okamžitému použití. 
A když jsem konečně začal hrát 


rád, lhal jsem 


a za mnou se rozesadilo několik 
testerů čekajících na chvíli, kdy 
udělám chybu, byla ve mně malá 
dušička, protože mě napadalo, 
jestli u nich přece jen práce na tak 
zločineckém tématu nevyvolala ně- 
jakou psychologickou reakci a jest- 
li k nim mohu zůstat otočen zády. 
Radovan Holub ale naštěstí neměl 
pravdu, já mohl zapomenout na 
svět okolo a ponořit se do města 
Lost Heaven. 

Hned na začátku hry si řekne- 
te: „Bože, to jsou krásné animace.“ 


Klaus, Zeman, Svoboda, 
Grebeníček. Nejdřív se podíváme na 
zvonky a pak se pustíme do práce. 


ra tak provází celé vaše putování 
po městě, v němž se váš šéf — don 
Salieri — rozhodne rozpoutat válku 
gangů. Seznámíte se s koktavým 
Pauliem, který se stará gangu o au- 
ta, ise Samem, od kterého vždy do- 
stanete zbraň adekvátní zakázce, 
jakou vás don Salieri zrovna pově- 
ří. Začnete se učit mafiánskému ře- 
meslu a pronikat do vztahů ve své 
nové rodině. Nemá cenu dál popi- 
sovat děj, který jste už mnohokrát 
četli a který je stejně nejlépe vy- 
právěn hrou samotnou. 


Matia: The City of Lost Heaven běhá 
na enginu Insanity 2, který byl 
vytvořen pro stále nedokončené 
pokračování vojenské strategické akce 
Hidden 8 Dangerous. Engine je však 
samozřejmě vylepšen tak, aby vynikly 
všechny detaily v texturách, se kterými 
si dali grafici tolik práce, « umožňoval 
ztvárnit jak dobré manipulační 
parametry automobilů (v závislosti 

na vlastnostech jednotlivých modelů), 


tak schopnosti hlavní postavy. Také fyzikální efekty jsou na špičkové úrovni, můžete 
střílet na všechno a prostředí vás pokaždé odmění nějakou zajímavou reakcí, 


Do příběhu, který bude nosníkem 
všeho dění ve hře, se dostáváte 
nádherně filmovým způsobem. 
Tvářím, které tu hovoří, se hýbe 
každý sval na obličeji, kamera je 
obdivuhodně poučená kvalitními 
filmy a je tu vyprávěn příběh, jaký 
nemá v dějinách her obdoby. Jste 
mladičký taxikář Tommy, který jed- 
nou odveze podivnou trojici zákaz- 
níků — gangstery na útěku. Vyplníte 
jejich přání, ale při návratu z „nta“ 
se na vás vrhne jiná skupina ozbro- 
jených mužů, a nebýt kvapného 
úprku, jistě byste přišli o víc než 
jen o svůj automobil. Jste vrženi do 
pro vás zatím nepochopitelného 
konfliktu a nezbývá vám nic jiné- 
ho, než bojovat. Dynamické střihy 
a bezchybná kamera v mnoha sku- 
tečně dlouhých, ale v žádném pří- 
padě nudných animacích, vychá- 
zejí ze stejného prostředí, v jakém 
je samotná hra, a filmová atmosté- 


Co však za zmínku rozhodně 
stojí, to je šok, jakým projdete 
v prvních misích. Snad žádná jiná 
hra totiž tolik nevybízí k tomu, jen 
tak se projet či projít démonickým 
městem Lost Heaven. Jde o kom- 
plex víc jak čtyřiceti kilometrů ulic 
s obchody, bankami, restauracemi, 
ale také třeba podzemními garáže- 
mi či letištěm, které se v pozděj- 
ších misích promění v krvavá bojiš- 
tě. Prozatím však všude chodí lidé, 
nakupují, baví se, kouří a smějí se. 
Množství in-game animací ještě 
prohlubuje váš pocit, že tady byste 
se mohli klidně ztratit. Můžete si 
vyjet i za město na venkovskou far- 
mu, můžete vystoupit a projít se, 
můžete si prohlédnout každý de- 
tail, tedy pokud vám to dovolí vaše 
mise. A věřte, že to uděláte, proto- 
že pocit, že jste objevili nový ves- 
mír, který si můžete „osahat“, je ne- 
překonatelný. 


Krásné město a milí lidé, 
Takové si nelze nekoupit! 


Skromný odhad je tak šedesát hodin 
čistého herního času. 


Po herní stránce je Mafia neo- 
byčejně inteligentním průnikem 
snad všech žánrů. Kvality její „zá- 
vodní“ stránky tu již byly zmíněny. 
Z akčního pohledu se můžete těšit 
na boje ruční (máte k dispozici ba- 
sebalku, nůž, boxer a v jedné misi 
dokonce prkno), se střelnou zbraní 
(dva druhy koltů, oblíbená brokov- 
nice s upilovanou hlavní a celá řada 
dalších pušek), ale hodíte si i molo- 
tovem. Přesto se budete museti plí- 
žit a dostat se na některá místa ne- 
pozorovaně, hledat věci i orento- 
vat se v rozlehlých interiérech a po- 
sléze také hovořit s důležitými lid- 
mi. A najdete tu i prvek RPG. Po 
každé misi se od Paulieho naučíte 
otvírat nový zámek od auta, a tak 
má vaše postava stále větší škálu 
možností, jak uprchnou policii. 

L LILA 2 js 
mafii nemají rádi 
Pokud natočíte film o mafiánech, 
dostane se vám nejvyšších filmových 
ocenění a úcty všech kritiků podobně 
jako F F. Coppolovi či M. Scorsesemu. 
Vyvíjíte-li však hru se stejným 
tématem, setkáte se s mnoha 
zápornými reakcemi. Tak například 
firma Ford odmítla možnost, aby byly 
vozy ve hře přesnými kopiemi 
dobových fordů, které mafiáni 
používali, protože podnik „si nepřeje 
být spojován s těmito aktivitami“. 
Podobně v mateřské zemi mafie 
— v ltálii — se již hovoří o zákazu hry, 
protože ji z propagace „mafiánství“ 
obvinil vysoký policejní úředník pro 
boj s organizovaným zločinem, který 
zjevně pochopil, že boj s počítačovými 
hrami mu nadělá míň vrásek na čele. 


Mafia rozhodně nebude jedno- 
duchá hra. Její realističnost jde tak 
daleko, že si musíte dávat skuteč- 
ně pozor na to, kam a na jakou 
vzdálenost míříte, jinak bude vaše 
obrana či útok neefektivní. Mnoho 
misí budete muset znovu a znovu 
opakovat, dokud nenajdete ideální 
řešení, ale díky skvělé grafice vás 
to neomrzí a dokonce vám to ani 
nebude vadit. Těžko říct, jak dlou- 
ho budete svých dvacet misí hrát, 
ale nemusíte se bát, že by Mafia 
šla ve stopách současného trendu 
„hry na dvě odpoledne“. Skromný 
odhad je tak šedesát hodin čistého 
herního času. 


Hodně štěstí 

Co říct závěrem o hře, kterou do- 
předu vychválila všechna herní 
média na světě a ostatně o něco vý- 
še vychválil i já sám? Asi jen to, že 
když Daniel Vávra před čtyřmi roky 
mluvil o komplexnosti svého přístu- 
pu, o pečlivé přípravě a mravenčí 
práci, nekasal se jako nejmenova- 
ný (John Romero) světový vývojář, 
který dnes vyrábí už jen hry pro 
Game Boye. Spolu se svým týmem 
dokázal vytvořit jednu z nejúžasněj- 
ších her jaká kdy byla stvořena, 
a nezbývá než IS popřát, aby milion 
kopií skutečně prodali. Kašlete na 
to, že hokejisti to na olympiádě pro- 
jeli! Přibude víc důvodů, proč být 
hrdý nato, že jsme Češi. Máme se 
skutečně nač těšit. Víc v recenzi, 

snad už v příštím čísle... 
Matia: The City of Lost Heaven 

vychází v těchto dnech. 
L. PFish 
02G0135 


sympatica tortura © 


Policie je v Mafii skutečně vykutálená. Stačí, 
abyste ve městě překročili čtyřicítku, a už vás 
začnou sledovat. Pokud zastavíte, můžete 
zaplatit pokutu a přitom si poslechnout obvyklé 
lamentovaní a nával frází, jakými vás strážci 
ulic častují ve skutečnosti. Policie v Mafii je také 
úplatná a pracuje jak pro vašeho kmotra dona 
Salieriho, tak (především) pro nepřátelský gang. 
No jako ve skutečnosti, vždyť jsem to už psal. 
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Jo, jo, pospávat 
na hlídce se nevyplácí... 
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a filmových plátnech se James 

Bond dočkal nečekaného vě- 

I hlasu. Na poli počítačových 

her však silně zaostává za jiným taj- 
ným agentem. Přesněji řečeno agent- 
kou. Její jméno je Cate. Cate Archer... 


Když na přelomu tisíciletí vyšla akč- 
ní hra No One Lives Forever, vzbudila 
obrovský zájem veřejnosti. Po technic- 
ké stránce sice nepatřila mezi napros- 
tou špičku (tehdejší LithTech nebyl zda- 
leka tak spektakulární jako engine 
z O3A), ve všech ostatních ohledech 
však ano. Srdce hráčů si získal hlavně 
velice kvalitní design misí a s ním spo- 
jená působivá atmosféra. Připočteme-li 
si k tomu fakt, že NOFI obsahoval tra- 
diční „bondovský“ humor, variabilní 
herní systém a sličnou agentku v hlavní 
roli, nelze se úspěchu tohoto titulu nik- 
terak divit. 


Nikoho nepřekvapilo, že záhy po uve- 
dení hry No One Lives Forever na trh 
začala společnost Monolith pracovat na 
pokračování. Většinu informací o něm 
vývojáři žárlivě střeží, i tak ale lze 


z drobných střípků, jež jsou k dispozici, 
poskládat poměrně přesný obraz podo- 
by No One Lives Forever 2. 

Když se tvůrců zeptáte, jak bude je- 
jich nejnovější dílo vypadat, dostane se 
vám lakonické odpovědi: „Bude to jako 
původní NOLF, ale mnohem lepší.“ 
Tvrzení sice hezké, ale dobré leda tak 
na reklamní leták. Projdete-li si však do- 
stupné materiály, zjistíte, že možná není 
až tak daleko od pravdy. Vývojáři oprav- 


du chtějí zachovat všechny podstatné 
znaky, jež si hráči zamilovali, a změnit 
jen to nejnutnější — příběh, engine, šaty 
hlavní hrdinky... Dojde ale i na drobné 
vyšperkování herního systému a zkvalit- 
nění umělé inteligence nepřátel. 


Líbilo se vám, že v předchozím dílu jste 
se mohli jak plížit ve stínech a protivní- 
ky likvidovat nenápadně, tak i spustit 
poplach a vyřídit si to se všemi hezky 
„po rambovsku“? Tak se máte na co tě- 
šit, protože naprosto stejná variabilita 
vás čeká i tentokrát. Při opatrném po- 
stupu však budou vaše možnosti bohat- 
ší než minule. Není to jen lepším zpra- 
cováním světla a stínu, ale také dalšími, 
tentokrát úplně novými nápady. Ve 
všech misích bude na mapě několik 
„hide spots“ čili míst, do nichž se mů- 


Dávejte si pozor na předměty na stole — zvuk 
dopadající láhve bude hlídačům podezřelý. 


i- je jednou z nejlepších agentek organizace 
UNITY. Je velmi inteligentní a má dar citlivě 
I vnímat jakýkoli detail ve svém okolí, ne 

| vždy se ale řídí přáním svých nadřízených 

I a občas přijímá ukvapené závěry. Je však 
M. velice loajální a spolehlivá, což se nedá říci 
 ovšech jejích kolezích. Žádný div, že to bude 
| právě ona, koho si vedení UNITY vyvolí pro 
I splnění blížícího se náročného úkolu. 


Vodka došla, musím se zahřát jinak. 


žete bezpečně schovat a nikdo vás ne- 
najde, i kdyby stál metr od vás. Potře- 
bujete zhasnout, ale k vypínači se ne- 
dostanete? Stačí vyšroubovat žárovku. 
A co s mrtvými těly? Konečně se nemu- 
síte spoléhat na lahvičku s kyselinou, 
ale prostě tělo odtáhnete někam, kde 
nebude tak na očích — třeba do onoho 
„hide spotu“. 

S novými možnostmi na vaší straně 
však jdou ruku v ruce i nové způsoby, 
jak se můžete prozradit. Vyhýbejte se 
krysám — vy sice jdete potichu a neslyš- 
ně, ale když je vyplašíte, protivníci zbys- 
tří. Dávejte si pozor na předměty na sto- 
le — také zvuk láhve dopadající na zem 
bude hlídačům dost podezřelý. A mějte 
na mysli třeba i to, že jen málokteré 
dveře jdou otevřít opravdu potichu... 


Pochopitelně je nezbytné, aby na tyto 
podněty vaši nepřátelé patřičně reago- 
vali. V tomto ohledu nás čeká jedno ve- 
lice (ne)příjemné překvapení. Umělá 
inteligence nepřátel se totiž od základů 
změnila — tvůrci se rozhodli opustit 
systém skriptů a místo toho zvolili cestu 
vzorců chování. Podobně jako v Code- 
name: Outbreak tedy vojáci neprovádě- 
jí konkrétní činnosti proto, že jim to 
v daný okamžik řekl program, ale zkrát- 
ka proto, že jim to připadá správné. Ne- 
jedná se přitom jen o bojové manévry 
(úhyby, skrývání se, kotouly apod.), 
nýbrž i o činnosti, které dělají, než do- 
jde ke střelbě. Netřeba zdůrazňovat, že 


Kooperativní multiplayer byl naštěstí potvrzen. 


Zápletka, umístění levelů, zbraně, nepřátelé, spolupracovníci — to vše je zatím zahaleno rouškou 
tajemství. Nepotvrzených informací je ale dost a byla by škoda vás o ně připravit. Agentka Cate 
Archer by tedy i tentokrát měla bojovat proti zloduchům z organizace HARM, na scéně by se měl opět 
objevit arcizloduch Volkov. Cate bude mít nový oblek a nový účes, pár velice zajímavých novinek nás 
I čekáiv jejím arzenálu (především v oblasti „gadgets“, tedy speciálních předmětů). Podíváme se na 
JN zasněžený Sever, do Indie a Japonska, pravděpodobně opět i do vesmíru... To jsou ale jen spekulace. 


se můžeme na bump-mapping, realis- 
ticky ztvárněnou vodu, kývání větví ve 
větru nebo vaše stopy na zasněžené 
cestě, 


Není to trošku divné? V úvodu jsme 
uvedli, že hra No One Lives Forever ne- 
vybudovala svůj úspěch na dokonalé 
grafice, a přitom se nyní rozplýváme 
nad kvalitami enginu. Proč jsme se ješ- 
tě nezmínili o designu úrovní, na nějž 
jsou všichni tak zvědaví? Asi proto, že 
se držíme zlatého pravidla „to nejlepší 
na konec“. 

Jednotlivé levely by měly nést neza- 
měnitelný punc her z Monolithu — pro- 
pracovanost, inteligentní a věrohodné 


Umělá inteligence nepřátel se od základů 
změnila — tvůrci se rozhodli opustit systém 
skriptů a zvolili cestu vzorců chování. 


tento systém skýtá mnohem více mož- 
ností a je o poznání spolehlivější a při- 
rozenější. 

Změna umělé inteligence je jednou 
z mála technických novinek, které bude 
No One Lives Forever 2 oproti svému 
předchůdci obsahovat. Ke slovu se totiž 
dostane i nejnovější verze enginu Lith- 
Tech (verze Jupiter), která v sobě ukrý- 
vá nejeden zázrak. Stejně jako všechny 
enginy od Monolithu i tento myslí pře- 
devším na majitele slabších počítačů, 
ale je schopen nám dát za málo muziky 
hodně peněz. Mise v NOLF 2 tedy bu- 
dou vytvořeny z 30x (!) většího počtu 
polygonů než v prvním dílu, animace 
postav budou o poznání plynulejší, těšit 


uspořádání, vyváženost a především at- 
mosféru odpovídající prostředí. Ne na- 
darmo jsou zdejší designéři považováni 
za jedny z nejlepších na světě. Vzhle- 
dem k modernějšímu enginu mají ten- 
tokrát navíc možnost vytvořit lokace 
o poznání rozlehlejší než dosud. Hra ta- 
ké bude obohacena špetkou jemného 
bondovského humoru, který jsme si tak 
zamilovali u prvního dílu. 

Jak všichni dobře víme, nikdo neži- 
je věčně. Pracovníci Monolithu se o to 
však koncem tohoto roku s Cate Archer 
rozhodně pokusí a zatím se zdá, že by 
se jim to mohlo podařit. 

Pavel Mondschein 
02G0136 
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do se dal jednou na vojnu, ten 
musí bojovat. A kdo jednou 
udělal úspěšnou realtimovou 
strategii z prostředí 2. světové války, 
ten musí dříve nebo později přijít s po- 
kračováním. Společnosti FireGlow 
Games a CDV si toho jsou velice dob- 
ře vědomy, a tak přinesou na trh již 
druhý díl populárního Sudden Striku. 


Realtimová strategie Sudden Strike 
byla opakem titulů, jejichž vznik je pro- 
vázen okázalým „hypováním“ ze strany 
distributora i herních magazínů a které 
vás následně zklamou. Mimo rodné 
Německo o ní totiž původně slyšel jen 
málokdo — alespoň do chvíle, kdy se 
dostala na celosvětový trh. Jakmile k to- 
mu došlo, strhl se slušný poprask. Ne- 
našlo se mnoho milovníků strategií, kte- 
ré by tato hra neoslovila a alespoň na 
chvíli nepohltila. Ne nadarmo se o Sud- 
den Striku mluví jako o jedné z nejlep- 
ších válečných RTS všech dob. 


Za jejím úspěchem nestojí jen atraktiv- 
ní námět — her z 2. světové války je pře- 
ce jen požehnaně. Pravou příčinu lze 
hledat spíš v obrovské preciznosti 
zpracování, věrnosti historických reálií 
a více než dostatečně propracovaném 
herním systému. Každá jednotka byla 
zpracována přesně podle skutečné 
předlohy. Své pěšáky jste si mohli za- 
kopat a ostřelovat s nimi nepřátelské 
pozice, zabírat protivníkova vozidla, za- 
minovat silnici, stavět pontonové mosty, 
schovávat se v domech... Možností by- 
lo nepřeberně. 


sudden strike 2 


Grafickému enginu zůstane 
třetí rozměr nadále zapovězen. 


Již velice brzy — pravděpodobně souběžně 

s vydáním německé verze — by se měla 
objevit i hratelná demoverze. Ta nabídne 
jednu singleplayerovou misi, v níž se utkají 
japonští vojáci s britskou pěchotou na břehu 
tichomořského ostrova. Dermo bude 
obsahovat taktéž jednu multiplayerovou 
mapu, na níž proti sobě budou bojovat 
Japonci, Američané a Britové, Což sice není 
mnoho, ale k vyzkoušení všech ohlášených 
novinek v herním systému by i tento 
skromný závdavek měl plně dostačovat. 


Pokud by vývojáři zvolili plně trojrozměrný 
pohled, nikdy by nedocílili takové přehlednosti. 


Hra běžela na vcelku kvalitním 
a svižném enginu s izometrickým zo- 
brazením. I to byla jedna z velkých de- 
viz Sudden Striku. Pokud by vývojáři 
zvolili plně trojrozměrný pohled, nikdy 
by nedocilili takové přehlednosti, která 
je zapotřebí, máte-li simultánně ovládat 
několik stovek jednotek najednou. Gra- 
fický výstup by tak sice možná byl pů- 


první místo pasovali hratelnost. 


Možná se vám zdá, že jsme vzpomínce 
na první díl série Sudden Strike věnova- 
li zbytečně moc místa, ale nebylo to sa- 
moúčelné. Jeho pokračování se totiž 
může zdát být na první pohled identické 
— většina změn se odehrála na poli zdo- 
konalení a vylepšení herního systému, 
zatímco základní rysy hry zůstaly zacho- 
vány. Tvůrci zřejmě nenašli jediný zá- 


važný důvod, který by je hnal k zásad- 
nějším úpravám, což je pochopitelné. 

Opět se podíváme do 40. let minu- 
lého století, kdy byl prakticky celý svět 
zachvácen obrovskou, šest let trvající 
válkou. Oproti minulému dílu se však 
na zdejší bojiště podíváme očima hned 
pěti zúčastněných armád — americké, 
britské, ruské, německé a japonské. Je 
tedy zřejmé, že i děj je rozložen do pěti 
samostatných kampaní, přičemž každá 
by měla mít deset samostatných misí. 
Dobrou zprávou (alespoň pro někoho) 
je, že jejich obtížnost se nebude po- 
stupně zvyšovat od dětinsky snadné až 
po neskutečnou, nýbrž po celou dobu 
hraní bude zachována její jednotná úro- 
veň. Stejně jako v datadisku Sudden 
Strike Forever si přitom budete moci ur- 
čit, nakolik věříte svým velitelským 
a stratégským schopnostem. 


Všechny živly zapojeny 
Jednotlivé mise budou nejen velice růz- 
norodé, ale také se budou odehrávat ve 
zcela odlišných prostředích. Kromě 
mírného pásu navštívíte též tropické 
pralesy, zasněžené pláně či ostrůvky 
ztracené v Tichém oceánu. Právě k těm- 
to lokacím se váže i jeden z nových ná- 
rodů: Japonci. Ti totiž většinu svých bi- 
tev nesvedli na pevnině, nýbrž právě na 
tichomořských ostrovech. 

V souvislosti s tím přišli tvůrci s dal- 
ší novinkou — možností ovládat lodě, le- 
tadla.a vlaky. Ostatně jak také jinak do- 
pravit vojsko přes moře, když ne po 


herním světem 


Vzhledem k tomu, že hra Sudden Strike 2 
je původem z Německa, asi nikoho 
nepřekvapí, že nejprve vyjde u našich 
západních sousedů. Ti mají dokonce to 
štěstí, že se jí dočkají velice brzy — vydání 
bylo původně ohlášeno již na květen tohoto 
roku. Ostatní země přijdou na řadu o něco 
později. V anglicky mluvících krajích by se 
měl tento titul objevit v září, u francouzské 
mutace je uvedena druhá polovina letošního 
roku. U ostatních zemí zatím není situace 
jasná, záleží na konkrétních jednáních 

s vydavatelem. Dá se ale předpokládat, 

že u nás by se měl druhý díl Sudden Striku 
objevit v částečně zlokalizované podobě 
(manuál + krabice) nepříliš dlouho 

po anglické premiéře. 


= 
- 


Celková morálka armády bude ovlivňovat 
chování i úspěšnost jednotlivých vojáků. 


vodě anebo vzduchem? Razantnější 
úpravy postihly i systém atributů jedno- 
tek, které by měly více odpovídat sku- 
tečnosti. Celková morálka armády bu- 
de podobně jako u tahových strategií 
ovlivňovat chování i úspěšnost jednotli- 
vých vojáků. Chybět nebudou ani nové 
schopnosti jednotek, které jdou ruku 
v ruce se snahou o co nejkomplexnější 
pojetí. A konečně se můžeme těšit i na 
funkci „konvoj“, kdy lze označeným vo- 
zidlům i pěchotě přikázat, aby se pohy- 
bovaly stejnou rychlostí. Buďte sbohem, 
roztahané řetězce posil! 


Konec dobrý, všechno dobré 
Již v úvodu bylo naznačeno, že po tech- 
nické stránce se Sudden Strike 2 od 
svého předchůdce příliš lišit nebude. 
Engine sice prodělal několik změn, ale 
žádnou z nich bychom neoznačili jako 
převratnou anebo radikální. V podstatě 
nás tedy čeká osvědčený herní systém, 


obohacený o propracovanější model 
poškození vozidel a hezčí grafiku. Auto- 
ň však tento fakt kompenzují dostatkem 
„přidané hodnoty“, díky níž by druhý 
Sudden Strike neměl zavánět nastavova- 
nou kaší. Do této skupiny patří mimo ji- 
né uživatelsky příjemný editor misí (to 
pro případ, že by vám oněch 50 nestači- 
lo) a vylepšená multiplayerová podpora 
až pro osm hráčů (to pro případ, že se 
počítáte mezi příznivce masových bitev). 
Patříte-li mezi skalní vyznavače stra- 
tegií, možná si teď říkáte, že kvůli Sud- 
den Striku 2 by stálo za to upgradovat 
počítač. To by podle slov autorů nemělo 
být nutné. K plynulému chodu by měl 
dostačovat procesor 333 MHz a 64 MB 
operační paměti, bez nutnosti 3D akce- 
lerátoru. Jedná se o titul, který si vychut- 
ná každý, komu nejsou propracované 
a komplexní strategie s velkým S cizí, 
Pavel Mondschein 
02G0137 
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team factor 


eská tvořivost v poslední době 

slavila plody své práce v po- 

době mezinárodního úspěchu 
tuzemských počítačových her. Vzpo- 
meňme na tituly Operation Flashpoint 
či Hidden £ Dangerous, které razant- 
ně zčeřily vody světového herního 
průmyslu a zároveň nastolily otázku, 
zda nejsou vzhledem k dosti podob- 
nému tématickému zaměření obou 
her česká vývojářská studia postižena 
jakousi kolektivní žánrovou obsesí. 
Ještě než ale mohl kdokoliv tuto teorii 
vyvrátit, začal se do popředí drát slib- 
ně vyhlížející projekt Team Factor. 


Team Factor je dalším přírůstkem 
do řady týmových taktických her, ve kte- 
rých soupeří semknutá skupina různě 
specializovaných vojáků se stejně ne- 


„Vidíš ji taky?“ „No jasně, 
90-60-90. Přírodní blondýna...“ 


homogenním konkurenčním týmem. Při 
vyslovení názvu hry doposud kralující 
v tomto oboru, totiž Counter-Strike, ale 
vyvstává zásadní otázka: Čím originál- 
ním chce vlastně český tým oslovit hrá- 
če, kteří již bud definitivně propadli 
„counter-strikovému“ šílenství, nebo 
multiplayerové akci stále ještě zatvrzele 
vzdorují? 

Zásadních odlišností je několik. 
Prvním a nejvýraznějším bodem na se- 
znamu žánrových inovací je obrovský 
důraz na vnitřní spolupráci v týmu. Nut- 
nost dokonalé souhry zde bude zcela 
nezbytná a za chybný krok nezaplatí 
lehkovážný vojín pouze respawnem, ale 
pravou a nefalšovanou smrtí, tedy defi- 
nitivním vyloučením až do konce hry. 
Kntickým situacím by v praxi měli čle- 
nové týmů čelit hojným používáním in- 


Nejvýraznějším bodem na seznamu inovací 
je obrovský důraz na vnitřní spolupráci v týmu. 


Historie vývojářského týmu 7FX začala v roce 1999, kdy se programátor Marek Trefný začal zabývat myš- 
I lenkou vytvořit špičkový grafický engine a následně jej použít pro herní projekt. V říjnu téhož roku vytvo- 
řil s několika lidmi vývojový kolektiv a přednesl svůj záměr firmě ICCC, pod jejímiž křídly se také násled- 
ně usídlil. V květnu 2000 pak proběhl nábor dalších pracovních sil a o několik měsíců později se Term 
M Factordočkal prezentace na podzimním ECTS. Mezi oslovenými distributory se tehdy ocitla i britská firma 
R Singularity Software, která se s jistým časovým odstupem stala oficiálním vydavatelem. Začátkem roku 
M 2001 vznikl jako dceřiná společnost ICCC samotný tým 7FX. Kromě Team Factoru mají hoši naplánováno 
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terní komunikace, v rámci níž mohou 
varovat své kolegy před zákeřně ukry- 
tým nepřítelem, zoufale volat o pomoc 
či probírat techniky odlévání zvonu (na- 
příklad). Stejně jako opatrnost bude 
však hrát svou roli i dynamika akce, da- 
ná pevným pětiminutovým limitem. Klí- 
čem k úspěchu tak bude maximálně 
opatrný, ale zároveň nekompromisní 
postup, kterého lze docílit jen a pouze 
dokonalou spoluprací. 

Neméně důležitým koncepčním 
chvatem je zapracování RPG prvku. Va- 
še postavy se na základě vykonaných 
akcí budou průběžně zdokonalovat 
v různých dovednostech, což pak v dal- 
ších misích samozřejmě bohatě zúročí. 
Mezi schopnosti, jejichž pilování se mo- 
hou vojáci bezděky věnovat, patří kupří- 
kladu přesnost střelby, rychlost pohybu, 
nosnost, celková výdrž, efektivnost ka- 
mufláže v bujné zeleni nebo kontrola 
dechu. Poslední ze zmíněných doved- 
ností zároveň ukazuje na propracova- 
nost celého systému životosprávy — po- 
kud bude voják po dlouhém běhu 
vyčerpán a zadýchán, nepříznivě to 
ovlivní jeho schopnost přesně zamířit. 
Vzhledem ke zdravé realističnosti celé 
hry budou ale i zde určité meze — jak- 
koliv zběsile bude voják na své fyzické 
seberealizaci pracovat, nikdy nedosáh- 
ne úrovně neporazitelného tanku, který 
odráží kulky a polyká granáty. Vojáci se 
jako obvykle dělí dle svých specializací 
na několik druhů. Dálkovou redukci ne- 
přátelských řad a informování o celko- 
vé situaci v řadách vlastních má na sta- 
rost odstřelovač, tiché záškodnické 
akce s tlumiči a detekčními zařízeními 
provádí průzkumník, manipulace s těž- 
kými zbraněmi a výbušninami je v pra- 
covním popisu specialisty a umírněným 
mixem všech uvedených prvků je kla- 
sický voják. 


Železniční vlečka povalila 


křečka. Ale pořádnýho! 
ř 


Doposud nevídanou novinkou je 
fakt, že proti zažitým tradicím se v Team 
Factoru utkávají místo pouhých dvou 
hned tři znepřátelené týmy! Hra tak do- 
stává úplně jinou dimenzi a zároveň dá- 
vá autorům mnohem větší volnost při 
tvorbě jednotlivých scénářů. Díky této 
množstevní dotaci tak může dojít napří- 
klad k situaci, kdy se tým A snaží za 
účelem (zajisté nehumánního) výslechu 
získat klíčovou osobu, kterou za podob- 
nými účely vězní ve svém hlavním stanu 
tým B, zatímco tým C vynakládá veške- 
ré úsilí, aby se mu podařilo tuto figurku 
odstřelit dříve, než stihne kterémukoliv 
ze svých nových majitelů prozradit dů- 
ežité informace, Aby bylo možné před- 
cházet případným paktům, kdy se dva 
týmy podloudně spolčí proti třetímu, 
sou všechny mise strukturovány tak, 
aby mohl na konci hrdě pozvednout 
hlavu pouze jeden jediný vítěz. Co se tý- 
če tematických okruhů jednotlivých 
scénářů, můžeme se těšit jak na tiché 
krádeže v oblasti nechráněného týlu ne- 
přítele, tak i na otevřené frontální útoky, 
po kterých nezůstane studená jediná 
hlaveň. 

Sehnat dostatek lidí pro aspoň čás- 
tečné obsazení tří týmů dá zajisté ne- 
malou práci. To si zřejmě uvědomili 


o velice solidní náhradníky. Autoři si do- 
konce jistou dobu zahrávali s myšlen- 
kou naučit boty reagovat na několik 
anglicky mluvených příkazů, zda se ale 
tato možnost ve hře nakonec skutečně 
objeví, není dosud potvrzeno. 

Kromě množství inovací byl kladen 
důraz také na realistické provedení ob- 
sažených zbraní. Těch je ve hře dohro- 
mady okolo pěti desítek a lze mezi nimi 
najít i několik poměrně raritních kous- 
ků. Během tvorby hry autoři dokonce 
navštívili jednu českou zbrojovku, což 
s patřičným nadšením fotograficky do- 


Proti tradicím se v Team Factoru utkávají místo 
pouhých dvou hned tři znepřátelené týmy! 


i v 7FX a implementovali do hry jednak 
možnost snížit počet týmů na dva, ale 
především také umělou inteligencí ob- 
dařené boty. Je zřejmé, že živé 
spolu/proti hráče tato kybernetická se- 
branka v žádném případě nenahradí, 
ovšem i přesto by se ale mělo jednat 


Rychlík z Košic právě přijel 
na pátou kolej. Opakuji... 


kumentují na svých internetových strán- 
kách www.7fx.com. 

Závěrem by se jistě slušelo zmínit 
grafickou stránku celé věci. Ztvárnění 
malebného prostředí má na svědomí 
vlastní engine LightForce, který se z pů- 
vodně poněkud diskutabilní kvalitativní 
úrovně vyšplhal až do oblasti značné vi- 
zuální atraktivity. V průběhu hry se po- 
díváme do několika odlišných prostře- 
dí, mezi nimiž nebudou chybět zákeřné 
džungle u řeky Mekong, hory v Severní 
Americe ani širé sibiřské pláně. 

Jistě není nijak nadsazené označit 
Team Factor za jedno z momentálně 
nejnadějnějších českých želízek v ohni 
světového herního průmyslu. Doufej- 
me, že tato důvěra padne na úrodnou 
půdu a naší malé republice se zase 
jednou podaří zazářit na herním nebi. 
Pokud se tak stane, všichni se dočkáme 
kvalitní a zábavné taktické střílečky, kte- 
rá by snad mohla otřást výsadní pozicí 
letitého Counter-Striku. Jen aby výsle- 
dek nepřipomínal spíše nepříliš pře- 
svědčivé Global Operations. 

Lukáš Vychopeň 
02G0138 
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le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování, 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


IVAN ŠILER TOMÁŠ MAYER 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

« recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


VÁCLAV VALEŠ ONDŘEJ MACH LP FISH 


Odborník na: Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek Pulp Fiction a mezilidské 
| Hra měsíce: vztahy vůbec 
| NHL 2002 Hra měsíce: 
| Zážitek měsíce: Metal Gear Solid 2 (PSZ) 


Amélie z Montmartru 


Tento měsíc: 

Málem umřel smíchy, když 
si v jednom měsíčníku 
přečetl rozhovor s patrně 
nejslavnějším distributorem 
her celého vesmíru. 
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Zúžilek měsíce: 

Svatba, na které nebyl 
Tento měsíc: 

Zjistil, že rozdíl mezi 
víkendem a všedním dnem 
je ten, že v neděli se může 
pracovat až od jedenácti 


Odborník na: 

drobné domácí práce 
Hra měsíce: 

Dungeon Siege 

Zúžitek měsíce: 
Brilantní střelecký výkon 
na Matějské pouti 

Tento měsíc: 

Přiznal se, ale stálo ho to 
příliš mnoho prostředků 
a úsilí. 


Odborník na: 

strategie, válečné hry 
Hra měsíce: 

Shogun Total War: 

The Mongol Invasion 
Zážitek měsíce: 

Sok z celosvětové podpory 
teroristů 

Tento měsíc: 

Přemýšlel o smyslu daní 
v tomto státě. 


Odborník na: 

asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: 

Mafia 

Zážitek měsíce: 

Koncert Fun-da-mental 
Tento měsíc: 

Byl o něj zájem. Neustále 
někam psal a něco 
filmoval. Jiným by to přišlo 
vzrušující, ale on jen 
lakonicky děl: Je toho moc! 


nové tváře, [č 


; 90 Cossacks: The Art of War 
(staří hrdinové (F 
36. Dungeon Siege 


E 


Všeobecně se má za to, že na trh stále častěji přicházejí hry takříkajíc na jedno 
použití, Od těch, kteří si je zakoupí, vyžadují jediné — moc nepřemýŠlet, zato kvačit 
co nejrychleji kupředu za co největšího počtu pobitých nepřátel. Myšlenka, duch či 
dobrá atmosféra je v nich záležitostí veskrze podřadnou. Lze se jen tázat, zda je to 
silným vlivem konzolové kultury, která svým strůjcům vydělává miliardy dolarů, a ti 
ji v důsledku této skutečnosti nevybíravě rozšiřují, či snad pohodlností nebezpečně 
se zvyšujícího počtu zákazníků konkrétního druhu, pro které, ať již z nedostatku 
= |času či z pohodlnosti, se jeví luxusem přemýšlet třeba u dobrého adventurního 
příběhu. Tak jako tak však svědčí květnový oddíl recenzí o jednom. Herní 
M [distributoři by neměli ryzí hráče a dvojnásob pak majitele PC zase tak podceňovat, 
é neboť ti se stále vyznačují cennou vlastností — totiž věrností. Nemálo titulů tohoto 
p čísla vychází z blízké i hlubší minulosti a současného pokroku na vývojářském poli 
| |vkusně a elegantně využívá, aby před „svého“ hráče předstupovaly vždy čistě 
M | |upravené a zase s trochu novým a nevšedním make-upem. Podobně jako my na ně 
W |iony myslí na nás. Je tomu tak s veteránkou RPG Might and Magic stejně jako 
s neméně klasickou, i když již podstatně mladší, významově nikterak vzdálenou, 
žánrově však strategicky orientovanou ságou Heroes of Might and Magic. Hráčům, 
kteří si je zamilovali, se odměnily již několikerými pokračováními. Dlužno dodat, že 
zdařilými. V jejich stopách se pak dost možná začaly ubírat a vlastní historii tvořit 
i mladší ročníky her, jak o tom svědčí druhé díly Warlords Battlecry | Europa Universalis II 
a „pohádkářem“ Lucasem inspirované Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast. 
Na rozdíl od předchozího měsíce má tak hráč náhle důvod k radosti. Dostává se 6 J Grandia 2 
mu dobré zábavy, ale může i mnohem více — přemýšlet, kombinovat, zkoumat 
prostředí, které možná do této chvíle znal jenom z filmového plátna, a hlavně — Heroes of Might and Ma gi cIV 
střetávat se se starými dobrými hrdiny či přinejmenším s osvědčenými herními 
koncepcemi. A je vpravdě symbolické, že setkání s nimi vám tentokrát kromě m : : 
starých známých zprostředkují i autoři, s nimiž se naopak setkáváte v našem = Might and Magic IX 
časopisu poprvé. Neboť, jak jsem přesně před rokem slíbil, nelenili jsme a po 
E |celou tu dobu skutečně hledali nové tváře, které si na základě svých kvalit nejenom 
j zaslouží, abyste se o nich jako čtenáři a příznivci počítačových her dozvěděli, ale 


EE EA 


ZOE 


EEE 


ZSE 


The Sims: Vacation 


|  |které třeba jednoho dne převezmou žezlo po současné redakci. Už v minulém Star Wars Jedi Knight II: Ň 
l čísle jste se skrze recenzi na druhý díl Soul Reaveru mohli seznámit se jménem Jedi Outcast f 
4 | (Jarka Matýška. V tomto čísle pak máme tu čest uvést hned dva nové n 
spolupracovníky. Jako prvního bych rád zmínil nadmíru talentovaného Jirku Sládka, 4 6 Virtua Tennis i 
jehož texty můžete vídat na stránkách českého herního serveru BonusWeb. i 
Přiznám se, že jakkoli nejsem právě žánrem fantasy strategií zasažen, při čtení jeho o Warlords Battlec ry II Ď 
premiérového materiálu mě jejich svět dočista pohltil. Ve druhém případě jsme ž 


vyslyšeli všechny ty, jimž v redakci stále chyběl ženský element, případně jim P 
Kateřina K., Alenka K. a stínový fenomén Niny H. byly málo. S jubilejním číslem za PlayStation 2 
nimi přichází odbornice na RPG a strategie, studentka biologie, skrývající se pod 
přezdívkou Gef. Hned svou první recenzí se stala favoritkou většiny našich editorů. 
A tak z těch, kteří si na ni ještě mohou učinit nějaký názor, zbýváte už jenom vy, 
pánové a... kolik že nás to vlastně čte dívek, Fishi? 


ES 


04 Ecco the Dolphin: 
Defender of the Future 


E SEK 


Ivan ŠILER a Ů 
9 Headhunter 
DP ši 5 BSA : 
ki p by" P S od 20) KN RÁ ou VRR ě čeká PŘ =o 2 3 la u NEE R ONA Vat MSE LSB | ] 
I LUBOR BENDA LUKÁŠ ERBEN TOMÁŠ SUCHOMEL Es R. SEVERIN LIBOR VACATA p 
| Odborník na: Odborník na: Odborník nu: Odborník na: Odborník na: jet 
-| vesmírné stimulátory vše, s čím si nechtějí simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii | 
Hra měsíce: Špinit ruce ostatní tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 2 
-| Holy Wars Hra měsíce: Hra měsíce: Přestupy na železniční Might and Magic IX Pa. 
| Zážitek měsíce: Metal Gear Solid 2 (PSZ) Star Wars Jedi Knight II trase Milán-Benátky— Zážitek měsíce: NESMÍ 
Domácí deathmatch Zúžitek měsíce: Zážitek měsíce: -Vídeň-Praha Derby Kool 
Tento měsíc: Daně Tajnosti novinářského Zážitek měsíce: Tento měsíc: ; 
| Hledal nový byt, tak jako Tento měsíc: zákulisí White Lady. Konečně se mohl za svitu 
-| každé jaro. Neúspěšně. Zaskočen českým mírným ©— Tento měsíc: Tento měsíc: prvního jarního slunce 
"| Jako každé jaro... podnebným pásem přestál | Jeho lepší já chtělo od rána © Začal vařit těstoviny podle projet na kole. Skončil 
| ledovou bouři na Cínovci. do noci pracovat, to civilní nejlepší italské kuchařky. však v první hospůdce 


změnit se v lenochoda. se zahrádkou. 
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recenze 


Tak vy tvrdíte, že všichni 
l moji kamarádi uklouzli 
po banánové slupce? 


š 


| Pane vedoucí, to 

Ř křeslo s kulometem 
ň mi zabalte s sebou! 
š 

i 

ů ARR 


"| zuhraj nám, johne 
| |eompsoeuzK| 
M 
bi Hudební doprovod Jedi 
Outcastu jen podtrhuje 
herní atmosféru. 
Skladby jsou to přímo ová akční střílečka z prostředí Z a k , v: 
od Star Wars pramene, Star Wars se svým účinkem | |iráč SI Musí, nakonec celkem logicky, vysloužit 
originální kompozice rovná příslovečnému Cimr- ZR HL i : o ; 
© | kmenového Johna manovou belíčku elgasiní A dětí pra. | V ODYČejném boji postup mezi elitu rytířů Jedi. 
j „m měrně informovanou gamerskou po- 
: čte i pulaci na dvě překvapené skupiny. Fenomén Star Wars získal světovou výsledný dojem špatný, jen jaksi ne- 
ní BOS Amnesty Jedni se po letech marného čekání už proslulost mnoha věcmi, určitě mezi ni- mastný, neslaný. V arzenálu nic zajíma- 
| Bit sujenenvý nová řestali zabývat úvahami o kvalitní l byl k likované číslová- véh tivníci šedivě h Í 
l části v původním p li zabývat úvahami o itním | miale nebylo nekomplikované číslová ého a protivníci šedivě neschopní, 
: oj pokračování populárního titulu, druzí ní celovečerních filmů. U počítačových Chvíli na vás ze slušnosti zírají, než se 
duchu, jejichž autorem k a a a Ř ; ps KEB A : Š Ak 
je Clint Bujakian. pak o něčem takovém jako Hvězdné FPS titulů to není jednodušší. Schválně, odhodlají vystřelit, a občas dají před- 
války ve 3D ani neslyšeli. kolikátý je Jedi Outcasť? Název říká | nost celkem nelogickému ústupu i při 
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druhý a má pravdu, pokud bere v úva- 
hu jen před pěti lety vydanou hru, na 
svou dobu rozhodně velmi zdařilý kou- 
sek po stránce tehdy čerstvě Voodoo 
akcelerované grafiky a hratelnosti. Po- 
kud ale do historie započítáme také 
prehistorické dosové Dark Forces z ro- 
ku 1995, dojdeme k číslu tři. Případně 
čtyři, protože k prvnímu Jedi Knightu 
vznikl ještě datadisk s podtitulem Mys- 
teries of the Sith. To jen tak na ukázku, 
že nic není jednoduché 

U filozofie a životních moudrostí 
ještě zůstaneme. Tentokrát s tvrzením, 
že je velkou chybou soudit někoho ne- 
bo něco podle prvního dojmu a povrch- 
ních informací. Zhruba po odehrání 
první z osmi lokací Jedi Outcastu, děle- 
ných ještě na několik podlevelů, není 


poměru sil jeden na jednoho. Dost od- 
fláknutá práce programátorů a testerů 
na pseudo-umělé inteligenci, řekne si 
skoro každý po jedné nebo dvou ode- 
hraných hodinách. Omyl, velký omyl 
Trochu to připomíná uvedení Dal- 
katany, kdy mnoho nejhalasnějších kri- 
tiků nemělo ani dost vůle nebo trpěli- 
vosti k prokousání se úvodní sezna- 
movací a ne moc výraznou částí k zají- 
mavějšímu pokračování. Stejně tak v Je- 
di Outcastu si hráč musí, nakonec i cel- 
kem logicky, v obyčejném boji nejdřív 
zasloužit postup mezi „elitu“ rytířů Jedi. 
Možná to není moc dobrý nápad, zkou- 
šet takhle toleranci zákazníků, ale co 
naplat. Každopádně s přibývajícím ode- 
hraným časem se vše už jen zlepšuje. 
Nepřátel mírně přibude, používají pro- 


Padni, nebo nehraju! 
Aha, on už to udělal... 


Prsty se zatetelí na spoušti 
a někdo se dotetelí. 


Do akce se po letech vrací hrdina 
z předchozího dílu Kyte Katarn. 


pracovanější strategie boje a záludnost 
jejich většinou svižného pohybu by jim 
záviděl leckterý boxer v ringu. Přichází 
zjištění zcela opačné, že tahle hra je re- 
lativně náročná i na druhý nejlehčí 
a řekněme základní stupeň obtížnosti 
ze Čtyř. 

Svůj podíl na tom má poměrně 
přísné hodnocení zásahů vlastní posta- 
vy a naopak docela „tuhé“ pohyblivé cí- 
le. Na druhou stranu to nenásilně nutí 
k taktickému vyhýbání se střelbě, využí- 


w ... / DA 
svět dvojitýma očima 
Dva druhy záběru herní kamery mají svá plus a minus. Pohled vlastních očí je detailnější a vtahuje víc do děje, third person zobrazení zase dává lepší představu o celkové situaci. 
Až na to, že vám herní postava někdy vlastním tělem zakrývá výhled na cíl. Ani animace Kyla nejsou zase tak přirozené a plynulé, abyste se bez nich neobešli. Porovnejte sami. 


vání krytů a vůbec troše přemýšlení na- 
místo řeznického stylu „vletím tam, bě- 
hám a pálím kolem sebe“. Jak se zdá, 
dokáže program dokonce vyhodnoco- 
vat různou míru poranění protivníka 
podle zasažených částí těla. Smůla je, 
že v praxi na precizní zamíření většinou 
není moc času a klidu, ale i tak autorům 
děkujeme. 

Po zaškolení v ovládání a střelbě je 
čas všimnout si příběhu. Ten je v Jedi 
Outcastu nesen mimo jiné zdařilými fil- 


mečky mezi úrovněmi a zavádí děj do 
rozmanitých lokací, exteriérů i intenérů. 
Jen někoho hrubě neznalého světa Star 
Wars by překvapilo, že půjde o další ka- 
pitolu konfliktu mezi diktátorským Im- 
périem a humanistickými Rebely. Tady 
by se dalo upravit známé úsloví ze se- 
xuální oblasti, že i bez Luka Skywalkera 
se dá rozehrát velké drama. Do akce se 
po letech vrací hrdina předchozího dílu 
hry Kyle Katarn, který kvůli jejich ne- 
používání přišel o mimořádné schop- 
nosti rytíře Jedi. Z nevinného zadání 
prozkoumat údajně opuštěnou základ- 
nu však po různých zvratech (které by 
nebylo moudré dopředu prozrazovat) 
vznikne nebezpečí, ohrožující znovu 
Údolí Jedi, které Kyle sám už kdysi za- 
chránil. Proto podstoupí výcvik, odmě- 
něný rozšířením výzbroje o nepostrada- 
telný světelný meč a používání Síly. 
Což je zásadní zlom také pro způ- 
sob hraní, kdy se mění vlastně všechno. 
Samotný světelný meč je mimořádnou 
specialitou na filmovém plátně stejně 
jako v počítači, kde s ním kromě „šavlo- 
vačky“ lze odrážet vypálené střely. 
S rostoucí zkušeností a vlastnostmi her- 
ní postavy se zvětšuje úhel vykrytí pro- 


multiplayer 


Bez něj se už nedá 

v počítačových hrách 
čelit konkurenci. Tady 
je podpora bohatá: 

7 módů včetně 
zvláštního duelového 
turnaje v malé aréně, 
na lokální síti až pro 
32 hráčů, přes internet 
pouhá polovina. Což 
vydavatel zdůvodňuje 
tak, že pokud by byli 
všichni hráči náhodou 
připojeni přes běžný 
dial-up, docházelo by 
při větším zatížení 

k problémům se 
synchronizací. 

Tak nás napadá, stane 
se multiplayer časem 
záležitostí jen pro 
pevnou linku? 
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Zpomalená animace ú la 
Matrix zpříjemní umírání. 


Ke slovu přijdou ve vhodné situaci 
všechny Kýlovy smrtící hračky. 


storu a zkušený Jedi může dokonce ne- 
příjemně směrovat palbu zpět na útoč- 


* hra, co má styl níka. Snad ještě zásadnější je použití 
* návrat po letech mystické Síly. Ta dodává Kyleovi vyšší 
» složitější než Ouake rychlost při běhu nebo výšku při skoku, 
schopnost na dálku pohybovat předmě- 

ty, uzdravovat, vidět ve tmě, případně 

: vnutit protivníkovi svou vůli. Jenom nosi- 

y ráně SW tel síly také dokáže speciální akrobatic- 
OV vn ého ké kousky, známé z akčních filmů, jako 
* bez chybičky je výběh na stěnu s následným saltem 


za záda zmateného protivníka. Až na vý- 
jimky nejsou podobné triky a použití Sí- 
ly nezbytné pro úspěšné hraní, jenže 
mu dávají přece jen cosi jako rozměr 
navíc a hlavně v multiplayeru budou po- 
dobné možnosti hodně zajímavé. 

V porovnání s tím je základní „civil- 
ní“ arzenál prostý a fajnšmekra na spe- 
ciální techniku zrovna neuvede v úžas. 
Pod hezky znějícími jmény a designem 
se totiž skrývá pistole, samopal, daleko- 
nosná hi-tech kuše, ruční granáty, miny 
a pár spíš zvláštností. Každá ze zbraní 
(až na elektrický obušek) má dva typy 


Výrobce: Raven Software « Vydavatel: LucasArst/Activision « Mini- 
mální konfigurace: PlI 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 620 MB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 8x CD, 
HDD 820 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcele- 
race: OpenGL « Internet: www.lucasarts.com/products/outcast/html/ 


Tak trochu jiné pif paf, 
s dobrým příběhem z rodu 
Star Wars. 
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střelby, kde sekundární je buď palba 
dávkami, nebo jeden výstřel nadprů- 
měrné intenzity. Ke slovu přijdou ve 
vhodné situaci všechny Kylovy smrtící 
hračky, ale dlouhodobým favoritem se 
pravděpodobně stane ta s nejvyšší ka- 
dencí. Důvodem je podivně nárazovité 
rozmísťování počítačových soupeřů 
v levelech. Není výjimkou, že chvíli 
bloudíte po skoro liduprázdných chod- 
bách, aby se na vás v další místnosti vy- 
řítilo šest nebo osm bílých trooperů na- 
ráz a nastala nepřehledná mela. 

Přestože se Jedi Outcast prezentuje 
jako akční hra, zdaleka není jenom ko- 
lotočem střelby a hledání munice. Auto- 
ňi záměrně nechávají čas od času naše 
pochodující nervy vydechnout a potrá- 
pit zase všímavost a šedou kůru mozko- 
vou. Denním chlebem je aktivování kaž- 
dého nalezeného tlačítka v dosahu, aniž 
dopředu víte, co se stane — většinou nic 
negativního. Takže si na dálku kdesi od- 
blokujete dveře, zapnete nějaký mecha- 
nismus a podobně. Možná nechtěným 
ztížením hry je někdy tlačítko vůbec na- 
jít, protože grafikům a designérům se 
na rozdíle od jiných her jako AvP 2 ne- 
podařilo vzhledově odlišit funkční části 
technických panelů od dekorací. Zají- 
mavé a ne vždy triviální jsou střídmě 
dávkované akční puzzly, spojené třeba 
s krkolomným šplháním, hledáním za- 
strčených spínačů nebo proplétáním se 
mezi lasery. Dobře ukryté obligátní taj- 
né prostory mívají zase více poslání, 
kromě zdroje bonusových předmětů 
třeba coby skvělé stanoviště pro střelbu 
na nic netušící hlídky. 


zbraně pro vesmír 


Pomalá, ale vysoce 
přesná, sekundární 
mód způsobuje fatální 
škody. 


Základní zbraň jedno- 
tek impériu, méně 
přesná, sekundární 
mód pálí dávkami. 


Zastarale vyhlížející 
samostříl vypouští 
kovové projektily 

v energetickém obalu. 


Vrhá kouli energie, 
účinnou na roboty 

a mechanická zaříze- 
ní, v sekundárním 


módu je výstřel nebezpečný i živým 
organismům. 


Rychlopalná zbraň na 
klasické projektily, 

v sekundárním módu 
jako granátomet. 


Nelegální zbraň 

používaná zločinci, 

vybavená dalekohle- 

dem, v sekundárním 
módu schopná rozložit lidské tělo. 


Policejní zbraň, 

nablízko funguje 

jako brokovnice, 

v sekundárním módu 
vystřeluje dvě skákavé miny. 


Programově je hra postavena na 
upraveném enginu z titulu Ouake III 
Team Arena. Zásadním rozdílem v po- 
rovnání s originálem je volba dvou po- 
hledů: kromě FPS, tedy vlastníma oči- 
ma, také externí z pohledu třetí osoby. 
Mezi nimi může gamer libovolně kdy- 
koliv během hry přepínat. Co kdy zvolit 
je věcí osobního vkusu, výrobce dopo- 
ručuje vnější kameru při boji se světel- 
ným mečem, pro palné zbraně se zdá 
být lepší klasika. Osvědčený engine po- 
těší každopádně výkonem, na doporu- 
čené konfiguraci s minimálními problé- 
my utáhne maximální nastavení detailů 
grafiky. 

Výrok „nemusíte milovat Star Wars, 
abyste mohli nainstalovat Jedi Outcastť“ 
je esencí zkušeností se hrou dost pest- 
rou a náročnou, aby byla hodna žáků 
moudrého mistra Yody. Nenechat se de- 
primovat vyšším počtem úkonů save 
a load je přiměřená daň za zážitky z 3D 
střílečky přesahující hranice žánru. 

Tomáš Suchomel 
02G0139 


(VBRAVE 


BluelLine 71G7 


Cena 28.550,- Kč bez DPH 


Blueline 71G6 
Čena 22.990,- Kč bez DPH 


Stahujte si MP3 souborv, editujte fotky 
otanhujte SI MF SOUDOTY, EGITUJLE TOLK) 


PŘ 6M acžní el n entac 
vytvařejte vlastní video V prořesi 


na počítači BRAVE BlueLine s procesorem Intel 


STŘED VAŠEHO- DAG1ITAUN UH 


pentium (Z 


02/672 83 777 nebo na Wwww.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet 
společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo 
registrovanými ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft? Windows* Tel.: 02/67283777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 02/67283120 


ll 


ej 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 1.7 GHz 
* paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
« VGA Hercules Prophet 4500, TVout,64 MB 
« HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
DVD ROM Artec 16x speed, FDD 1.44 MB 
* Zvuková karta AC 97 
« ATX Midi Tower, klávesnice, myš, podložka 
Software pro Vás již v ceně: i 
MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další software. 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.6 GHz 
paměť 128 MB, (133 MHz) 
« VGA Hercules Prophet 4000, TVout,64 MB 
« HDD Western Digital 20 GB, ATA 100, 5400 ot. 
* CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
Zvuková karta AC 97 
ATX Midi Tower, klávesnice, myš, podložka 
Software pro Vás již v ceně: : 
MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další software. 


Doporučené monitory: 
15" 3.950,- / 17" 5.360,- / 19" 9.840,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


ProCA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 


recenze 


Bojová vřava v plném proudu. Na složité hádanky 
a důmyslné rébusy rovnou zapomeňte. 


šetři se osle 


Nejnemotornější cha- 
rakter ve hře, dobrácký 
lichokopytník, vznikl 
na popud samotného 
Chrise Taylora. „Vždyc- 
ky mě dokázalo pořád- 
ně rozčílit, když jsem 
pracně pobil všechny 
nepřátele, ale moji hrdi- 
nové jejich věci nemohli 
pobrat. Nechat je ležet 
na místě, případně vy- 
měnit za jiné věci z in- 
ventáře, mi přišlo líto. 
Trmácet se s nimi 

k nejbližšímu obchodní- 
kovi a pak se vracet 
zpátky bylo zase zdlou- 
havé a nudné,“ vysvět- 
luje chamtivý šéf Gas 
Powered Games. Osel je 
nejpomalejším a nej- 
zranitelnějším členem 
vaší družiny, ale objem- 
né vaky na jeho zádech 
tyto nedostatky zcela 
nahrazují. 
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ánr RPG prodělal během po- 
sledních deseti let více změn 
než všechny ostatní herní kate- 
gorie dohromady. Původní „compute- 
rizovaná“ verze hry na hrdiny postup- 
ně vykrystalizovala v tolik různých 
podob a směrů, že u některých z nich 
byste kořeny vedoucí k papírové 


dungeon SI 


Kdo bazíruje na propracovaném 
nelineárním příběhu se spoustou nepo- 
vinných postranních úkolů, donekoneč- 
na se větvících rozhovorech s NPC po- 
stavami, respektování pravidel deskové 
předlohy AD8:D (anebo jiné) a na obec- 
ně komplexním přístupu, nedá dopustit 
na ságu Baldur's Gate. Oproti tomuto 


Dungeon Siege ve své podstatě 


vychází z odkazu 


obou dílů Diabla. 


předloze hledali jen stěží. Opomene- 
me-li stoupající kvalitu technického 
zpracování, od dob prvních osmibito- 
vých veteránů k mnoha přelomovým 
a revolučním událostem v oblasti po- 
čítačové zábavy nedošlo: akce naky- 
nuly o třetí rozměr, strategie se rozdě- 
lily na tahové a realtimové (popřípadě 
mix obojího) a simulátory se pyšní re- 
álnějším fyzikálním modelem. Žánr 
RPG však přes první pionýrské texto- 
vé MUDy, jednoduché „krokovací“ 
dungeony a novátorské tituly s izome- 
trickým 3D zobrazením získal mnoho 
tváří, přičemž každá z nich má své 
oddané příznivce a fanoušky. 


nesmlouvavému ortodoxnímu pohledu 
stojí komunita hráčů, kteří oceňují ze- 
jména spád, dynamiku, početné zástu- 
py nepřátel a neutuchávající boj, pro niž 
jsou situace vyžadující použití čehokoliv 
jiného než magického lektvaru anebo 
meče spíše na obtíž. Typickým příkla- 
dem takové nepříliš intelektově nároč- 
né kratochvíle jsou třeba oba díly vele- 
úspěšného Diabla. A konečně je tu 
ještě třetí kategorie, do níž spadají 
„konzolová“ RPG vyznačující se bojem 
na tahy, důrazem na silný příběh a ve 
většině případů původém v zemi vychá- 
zejícího slunce. Nejznámějším zástup- 
cem této kategorie je sedmý díl série Fi- 


nal Fantasy. Mezi uživateli osobních po- 
čítačů se však největší oblibě těší právě 
druhá skupina akčně orientovaných 
projektů. Při pohledu na žebříčky pro- 
dejnosti, jimž zmíněné tituly (i většina 
jejich více či méně vydařených kopií) 
vévodily ještě dlouho po své premiéře, 
se tedy nelze divit, jakým směrem se 
Chris Taylor se svým vývojářským studi- 
em Gas Powered Games vydal. 

Poprvé bylo slibně vyhlížející RPG 
Dungeon Siege v plné kráse předvede- 
no herním publicistům přede dvěma le- 
ty na akci Microsoft GameStock 2000. 
Na první pohled úchvatná grafika, no- 
vátorské ovládání jako vystřižené z real- 
time strategií a celkově pompézní pre- 
zentace zajistily tomuto titulu přední 
místo na výsluní všeobecného zájmu. 
Už když před několika měsíci pilná sna- 
ha tvůrců vyústila v krátkou hratelnou 
verzi, bylo jasné, že v tomto případě ne- 
byl rozpoutaný mediální hype pouhou 
bublinou (jak tomu do jisté míry bylo 
například u lehce kontroverzního Black 
G White), po jejímž rychlém splasknutí 
nastane rozpačité mlčení. 


ege 


Těžko byste pro magické rituály hledali 
vhodnější místo než je tato betaverze Stonehenge. 


Zvolit si můžete z několika módních vlasových 
střihů a modifikovat lze i odstín pokožky. 


Zásadním faktem, který by mohl od- 
radit pravověrné vyznavače „hardcore“ 
RPG, je skutečnost, že Dungeon Siege 
ve své podstatě vychází z odkazu obou 
dílů Diabla. Díky inteligentnímu ovládá- 
ní sice není frekvence klikání levého tla- 
čítka myši tak závratná, přesto se nebo- 
jím Dungeon Siege kacířsky prohlásit za 
hru veskrze akční, v níž máte na výběr, 
zda své protivníky budete chlapácky 
porcovat početným arzenálem mečů, 
nebo dáte přednost méně průhledné, 


ovšem o to přitažlivější magii. Bez skru- 
pulí ho označím za bohapustou řež, v níž 
se k hlavnímu hrdinovi přidávají další 
postavy, jejichž chování v boji můžete do 
jisté míry ovlivňovat. A když na to přijde, 
jednou z posledních věcí, která v sobě 
nese nádech RPG, je to, že atributy po- 
stav se v závislosti na dosažených úspě- 
ších přiměřeně zlepšují a v případě hro- 
zící smrti člena vaší družiny lze toto 
nebezpečí odvrátit použitím příslušného 
předmětu z inventoráře. 


Smiříte-li se s tímto faktem, pak vás 
hra nemůže zklamat. Celému dobro- 
družství předchází výběr hlavního hrdi- 
ny (popř. hrdinky): zvolit si můžete ze 
dvou pohlaví, několika módních vlaso- 
vých střihů (mezi nimiž nechybí ani ba- 
revná punkerská číra) a modifikovat do- 
konce lze i odstín pokožky. Volnou ruku 
vám autoři nechali i v otázce volby 
vhodného herního úboru. Nic tak ne- 
brání tomu, navléci statečného reka do 
slušivých tepláčků a přiléhavého nátěl- 
níku, až nápadně připomínajícího po- 
dezřele levné kopie modelů světových 
značek, nabízených úslužnými exotic- 
kými obchodníky na českých tržnicích. 
Poté už jen stačí vtisknout postavě jmé- 
no a odhodlaně vykročit za záchranou 
fantasy světa Ehb. 

Na začátku nalézáte svého hrdinu 
(oděného do vámi vybrané konfekce 
a s příslušným vlasovým porostem) 
u skromné farmářské usedlosti. Už se 


technické informace 


Množství 


2, 


Přestože hra podporuje maximální grafické rozlišení 1024 x 786 bodů, 
i na obrazovkách s většími úhlopříčkami (19 “—21 “) vypadá výborně. 
Na nejvíce rozšířených 17“ monitorech je pak optimálním rozlišením 
800 x 600. Jediným podporovaným rozhraním je Direct3D. 


at instalovaných na pevný disk nelze nijak ovlivnit: Dungeon 
Siege si z volné kapacity ukousne necelý gigabajt místa, k němuž posléze 
přibudou uložené pozice. Pro plynulý chod je mnohem důležitější velikost 
operační paměti: se 128 MB RAM hru bez problémů spustíte, ovšem s dvoj- 
násobkem (tj. 256 MB RAM) se hraje o poznání lépe. 


Plynulost hry můžete kontrolovat přímo za jejího běhu. Stačí v hlavním 
menu zvolit položku „Options/Game“ a nastavit „Display Onscreen Frame- 
rate“ na „Yes“. V levém horním rohu se pak objeví aktuální údaj o počtu 
zobrazených snímků za vteřinu. Klesne-li tato hodnota pod únosných 20, 


omezte úroveň detailů, vypněte zobrazování stínů postav, případně snižte 
grafické rozlišení, Pokud vaše zvuková karta není kompatibilní s formá- 


tem EAX, zkontrolujte, zda v menu „Audio“ není aktivována jeho podpo- 
ra. Pokud ano, tak ji vypněte, čímž zbytečný výkon uvolníte pro důležitěj- 
ší operace. Zdá-li se vám rychlost hry neúměrná vaší konfiguraci, 
přesvědčete se, zda máte nainstalovány nejaktuálnější verze ovladačů 
zařízení, zejména pak grafické karty. 


Obtěžkaný lichokopytník za zbytkem 
družiny vždy poněkud zaostává. 


und the oscar 
goes to... 
| OREA BSA | 
Udělování prestižních 
ocenění není výsadní 
doménou kýčovitého 
světa filmu a popmusic, 
ale cejchují se i slibné 

a vydařené počítačové 
hry. Dungeon Siege jich 
má za dva roky vývoje 
na kontě celkem dva- 
náct. Mezi nejcennější 
trofeje, kterými se může 
Chris Taylor a jeho ko- 
legové pochlubit, patří 
„B3 Editor's Choice 
2001", udělené interne- 
tovým magazínem 
GameSpot, a „Nejlepší 
RPG výstavy E3" 

od herního webu 
GameSpy. Prosím tanfá- 
ry, světla a potlesk... 
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sice zdálo, že staleté boje a války vzaly 
definitivně za své a zplundrovaná zem 
se znovu radostně zazelená, ale zlo to- 
mu chtělo jinak. Početné legie démonů, 
skřetů a dalších servilních přisluhovačů 
temných sil se derou na povrch. O tom 
však náš hrdina neví — bezstarostně se 
věnuje nepříliš heroické činnosti odple- 
velování záhonu, když v tom je vyrušen 
připlazivším se starcem a jeho (posled- 
ním) poselstvím, že zem je v nebezpečí. 
Je na čase zahodit rýč a odvážně se vrh- 
nout v ústrety nepřátelským krvežízni- 
vým hordám. Ty na sebe ostatně nene- 
chají dlouho čekat. Jakmile přeběhnete 
lávku dělící vaši zemědělskou usedlost 
od zalesněných hvozdů, levé tlačítko 
myši už nedostane příliš mnoho prosto- 
ru k zahálce 


promovaní inženýři 


Autoři hry si v žádném případě nechtějí uzurpovat všechny vývojové aplikace, 
v nichž vytvořili celý herní svět, pouze pro sebe. Naopak — každým dnem by 
se měl na oficiálních stránkách hry objevit mocný soubor nástrojů pro 
designování vlastních lokací, postav i předmětů. Tím však jeho možnosti 
nekončí: vytvářet budete moci i samostatné herní kampaně, skriptovat chování 
postav atd. Co do otevřenosti herního systému tak Dungeon Siege na poli RPG 
nenachází žádnou konkurenci a přirovnání přístupu Gas Powered Games 

k velkorysosti tvůrců trilogie Ouake není nijak nadsazené. „Principiálně je 

v našem editoru možné vytvořit jakoukoliv hru — nemusí se nutně jednat jen 

o RPG. S trochou šikovnosti není problém čistokrevná akce ani pacifistická 
udventure,“ tvrdí Chris Taylor. Pokud ve vás dřímá nespoutatelný kreativní 
duch, můžete vzít prozatím zavděk souborem užitečných prográmků a utilit 
„Fan Site Kit“, s jehož pomocí by ani největšímu začátečníkovi nemělo činit 
potíže vytvořit vlastní fanouškovskou stránku Dungeon Siege. Celý balík 

o velikosti cca 7,5 MB lze stáhnout z oficiální stránky hry (sekce download). 
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Masakr na cimbuří. Tým 
reportérů TV Nova na sebe 
jistě nenechá dlouho čekat. 


Práce s inventářem 


je stejně jako 
všechny úkony ve 
hře nekomplikovaná, 
rychlá a přehledná. 


Obrazovek, ve kterých by se na vás nevalily 
početné zástupy nepřátel, mnoho nespatříte. 


Než se k vám přidají další postavy 
(kterých můžete posbírat až sedm), hra- 
je se Dungeon Siege stejně jako zmiňo- 
vané Diablo. Potyčky s nepřáteli, sbírá- 
ní (a následné používání) jimi upuš- 
těných předmětů (jejichž počet se blíží 
k úctyhodné tisícovce) a později i kouz- 
lení — to vše dobře známe. Pokud by hra 
ustrnula v této fázi, jednalo by se o titul 
spíše průměrných kvalit. Zlom a oprav- 
dová zábava však nastanou ve chvíli, 
kdy se vaše družina rozroste o nové 
členy. Dominantním prvkem Dungeon 
Siege je boj a právě skupina několika 
postav s různými zbraněmi a doved- 
nostmi otevírá netušený prostor pro ne- 
konečné taktizování, přeskupování do 
bojových formací a udílení rozkazů (úto- 
čit na nejsilnějšího nepřítele/útočit na 
nejbližšího nepřítele apod.). Své svě- 
řence můžete instruovat přímo upro- 
střed líté vřavy, ovšem daleko výhodněj- 
ší je hru pozastavit, obhlédnout situaci 
na bojišti (počet a sílu nepřátel, zdra- 
votní stav svých svěřenců), v poklidu 
provést patřičná opatření (léčba zraně- 
ných, připravení vhodných kouzel, zba- 


bělý úprk do bezpečí) a pak pokračovat 
kliknutím na ikonku „pause/play“. Zpo- 
čátku se dají všechny jmenované ma- 
névry bez větších problémů zvládat bě- 
hem šarvátek, ovšem později, kdy 
znatelně přituhne, a to jak počtem pro- 
tivníků, tak i jejich silou, tuto možnost 
patřičně doceníte. Obrazovek, ve kte- 
rých by se na vás z každého koutu ne- 
valily početné zástupy nepřátel, totiž 
mnoho nespatříte. Sympatické je, že 
obtížnost hry (resp. tuhost a odolnost 
nepřátel vůči vašim výpadům) lze měnit 
kdykoliv v jejím průběhu. 


Krajina se halí do černočerné tmy, z oblohy 
se strhne prudký déšť a cestu osvětluje jen 


Sekni ho, bodni 
ho, pusť mu žilou! 


mihotavý svit pochodní a prosvěcující blesky. 


Už po několika minutách hraní je 
zřejmá snaha o dosažení maximální 
hráčské přívětivosti a pohodlí, což je 
v porovnání s jinými tituly (jejichž ovlá- 
dání hraničí se zlomyslností až sadis- 
mem ze strany jejich tvůrců) překvapi- 
vě potěšitelný a laskavý kontrast. 
Zbytečných myších kliknutí, frustrují- 
cích operací s předměty — ničeho tako- 
vého se zde nedočkáte. Herní interface 
je po všech stránkách vyladěn k maxi- 
mální možné jednoduchosti a intuitiv- 
nosti a z každého bitu přímo čiší zapá- 
lení a důsledná píle, s níž byl láskyplně 
vytvořen. 

Při putování světem Ehb navštívíte 
zaprášené pouštní vesnice se zvířený- 
mi oblaky jemného písku, „ladovsky“ 


zasněžené lesíky, kde se větve stromů 
prohýbají pod nánosy bílého prašanu, 
i rozbahněné mokřiny, jejichž povrch je 
zdoben zelenavými lekníny. Rozplývá- 
ním se nad působivou vizuální strán- 
kou se dostáváme k technickému 
zpracování. Skutečně nejimpozantněj- 


ší vlastností enginu je neuvěřitelný 
a nepochopitelný fakt, že obrazovku 
„loading“ spatříte pouze při spuštění 
hry anebo nahrání uložené pozice. Ce- 
lým neskutečně rozsáhlým a členitým 
světem Ehbu můžete procházet od nej- 
hlubších podzemních kobek až po nej- 
vyšší horská úpatí zcela plynule a bez 
jediného přerušení či náznaku jakého- 
koliv nahrávání. Neuvěřitelné, fascinu- 
jící a fantastické. Ostatně sami autoři 
označují Dungeon Siege za FRPG (te- 
dy Fantasy Role Playing Game) — ne- 
zbývá než konstatovat, že toto označení 
neplatí jen coby charakteristika herní- 
ho prostředí. 

O všech aspektech technického 
zpracování nelze mluvit jinak než v su- 
perlativech. Detailní modely všech ob- 
jektů zdobí umírněně barvité textury 
a celou grafickou hostinu podtrhuje 
množství světelných i částicových efek- 
tů. Okolní screenshoty bohužel nevy- 
stihnou atmosféru, kdy se krajina zahalí 
do černočerné tmy, z oblohy se strhne 
prudký déšť a cestu vpřed osvětluje jen 
mihotavý svit pochodní a prosvěcující 
blesky. Hudební doprovod je příjemně 
nevtíravý a kupodivu jsem ani po del- 
ším hraní nebyl nucen přepnout polož- 
ku „Music“ na „Off“. 

Zdolání celé hry by vám mělo pod- 
le slov autorů zabrat 30 až 60 hodin 
čistého času. Základním pilířem úspě- 
chu a masovějšího rozšíření každého 
RPG je ovšem multiplayer. Ani v tomto 
ohledu Chris Taylor a jeho tým nic ne- 


podcenili: po lokální síti i internetu se 


spolu může současně utkat až osm hrá- 
čů, přičemž rozloha herního světa 
Utraean Peninsula, v němž se multiplay- 
er odehrává, je oproti singleplayerové- 
mu Ehbu téměř dvojnásobná. Na to, jak 
se Dungeon Siege hraje po síti sítí, se 
v některém z dalších čísel podrobněji 
zaměříme v rubrice „On-line“, 

Bavilo-li vás Diablo a všechny jeho 
odnože, budete Dungeon Siegem bez- 
mezně nadšeni. Pokud vám bezduché 
klikání přišlo až příliš jednotvárné a ubí- 
jející, propracovaný systém soubojů 
obavy z možné monotónnosti spolehlivě 
zažehnává. A pokud od jakéhokoliv 
RPG v první řadě čekáte složitý příběh 
plný dějových zvratů a převahu dialogů 
nad řečí meče a magie, pak si asi zdej- 
ší ryze akčně orientovanou zábavu ne- 
dokážete úplně vychutnat. Ovšem ani 
v tomto případě pro vás Dungeon Siege 
nebude trpkým zklamáním. 

Václav Valeš 
02G0140 


ych ten biolit za 
zánovní škorně 
nevyměnil... 


l 
* titul, jenž navzdory 
hypu dostál nemalým 
očekáváním 
* zábavný, svižný, 
dynamický 
a navýsost zábavný 
* hra s pravděpodobně 
nejrevolučnějším 
enginem od Ouaku 


y: 


* pro obdivovatele 
„klasických“ RPG 
ze staré školy 

* určen hráčům 
s rozbitým levým 
tlačítkem myši 

* přehnaně náročný 
a složitě 
překombinovaný 


Výrobce: Gas Powered Games « Vydavatel: Microsoft « Minimální 
konfigurace: PI 333, |28 MB RAM, 4x CD, HDD | GB, 8MB 3D kar- 
ta * Doporučujeme: PIII | GHz, 256 MB RAM, 24x CD, HDD | GB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.dungeonsiege.com 


Do posledního detailu 
vypilovaná, už nebezpečně návyková 
a pohlcující, akčně laděná hra 
kombinující to nejlepší z RPG a RTS. 


KVĚTEN 2002 39 


recenze 


40 KVĚTEN 2002 


he Sims mají střechu nad hla- 

vou, jejich příbytky jsou osvět- 

leny, dovnitř je zavedena tekou- 
cí voda a s trochou dobré vůle mohou 
zvládnout i své odpadky. K dispozici 
mají všechny výdobytky moderní spo- 
třební elektroniky včetně ledničky 
a brýlí pro virtuální realitu. Jejich po- 
vahy jsou hluboké natolik, že si mo- 
hou najít přátele, milence a uzavírat 
dlouhodobé svazky. Mohou budovat 
kariéru nebo uspořádat vydařenou 
párty. Taxíky je dokonce kdykoli od- 
vezou do města, kde si mohou užívat 
nákupů, restaurací a vzájemné komu- 
nikace. „Co jim tedy ještě chybí k to- 
mu, aby byli plnohodnotnými 3D by- 
tostmi?“ otázali se nedávno moudří 
mužové Electronic Arts. Ale jistě... 
Chybí jim přece prázdniny, dovolená 
a pobytové zájezdy! 


Ve světě hry, která je nejlepším ob- 
chodním artiklem interaktivního prů- 


acation 


Nechci se dívat, jak si hrají... 
tady si přece hraju já 


myslu, není opravdu nic nemožné. To 
dokazuje už jen fakt, že trvalo chvilku, 
a po předchozím Hot Date spatřil svět- 
lo světa další datadisk k The Sims, ten- 
tokrát hru rozšiřující o možnost zaslou- 
žené rekreace. Implementuje se na 
předchozí instalace The Sims, takže 
jak vaše stávající postavy, tak domy zů- 
stanou zachovány. Na první pohled se 
vám bude zdát, že přibyla jen jedna no- 
vá možnost: telefonicky lze objednat ta- 
xíka, který odveze všechny obyvatele 
zvoleného domu na prázdninový ostrov. 

Interface se podobá tomu z Hot 
Date, ovšem s tím malý rozdílem, že 
místo restaurací, barů a jiných míst pro 
romantické schůzky vybíráte nyní z ly- 
žařských středisek, zálesáckých táborů 
a plážových hotelů... 

Stejně jako u předchozího datadis- 
ku i v případě tohoto doplňku se zvýši- 
lo množství vybavení — přibyly některé 
ryze prázdninové atrakce jako střelba 
lukem, koulování, tobogány. Stejné jsou 


i emoční grafy, zaznamenávající krátko- 
dobé a dlouhodobé sympatie mezi jed- 
notlivými simy. Z Hot Date je komplet- 
ně převzatý také rozšířený interface 
jednotlivých postaviček a inventář, jenž 
však tentokrát slouží téměř výhradně 
k nakupování suvenýrů. 

Cena za dovolenou je ve srovnání 
s ostatními výdaji The Sims zanedba- 
telná, prázdninový pobyt pro celou ro- 
dinu (bez ohledu na počet členů) poří- 
díte za pět set simoleonů. A zřejmě 
proto, abyste v té prázdninově utahané 
náladě nemuseli trápit své mozkové 
závity složitým rozhodováním, lze mís- 
to pobytu během dovolené bez problé- 
mu měnit. 

Pro úspěšné absolvování dovolené 
je nutné dodržovat pár základních pra- 
videl. I dovolená se totiž, alespoň v po- 
dání The Sims, dá prohrát. K takové si- 
tuaci dojde například tehdy, když 
účastníci vašeho zájezdu budou mít 
stále špatnou náladu. A zvláště nebez- 
pečné jsou v tomto ohledu nudící se 
děti. Ty totiž dokáží vymyslet činnosti, 
které nesnese žádný vedoucí dovolené 
a následkem takových hrátek se může 
celá rodinka vmžiku ocitnout na neplá- 
nované cestě domů... Naopak, pokud 
budou všichni zúčastnění mít stále 


Ať už přijedete do jakéhokoli tábora, nevyhnete 
se podivným postavám v bizarních maskách. 

V lyžařských střediscích budete potkávat potáce- 
jícího se Yettiho, v lesních táborech deviantně 
vyhlížejícího Robina Hooda a na pláži neujdete 
pozornosti šilhavého Žraloka Kladivouna. 0 co 
jde? Tyhle zoufalé figury jsou artisti najatí pro 
pobavení turistů a každý kontakt s nimi auto- 


maticky zlepší náladu vašich simů.., Ačkoli ve 
hře tahle novinka funguje, raději nebudu do- 
mýšlet, jaký efekt by vyvolala přítomnost podob- 
né atrakce na vaší skutečné dovolené. Týden 

v lesním táboře, kde by člověka na každém kro- 
ku otravoval úchylný Robin Hood, to je totiž, 
mírně řečeno, opruz. 


dobrou náladu a nebudou se nudit, zís- 
káváte body a při jejich větším dosaže- 
ném počtu i některou z trofejí. 

Střediska, ve kterých se mohou va- 
ši simové zotavovat, lze rozdělit do tří 
základních typů. Mohou se vydat do ly- 
žařského střediska, vybaveného atrak- 
cemi, jako je koulování, stavění sněhu- 
láků, snowboarding... Podobně jako na 
ostatních místech nechybějí ani zde 
grily na barbecue a táboráková ohniš- 
tě. A v luxusnějších lyžařských zaříze- 
ních pak najdete i další atrakce, třeba 
sauny a videohry. Přespávat můžete 
v hotelích (ty jsou nejlepší), motelech 
(o něco skromnější) nebo v iglů 
(skromnost sama). 

Druhým typem rekreačního středis- 
ka je zálesácký tábor, ve kterém můžete 
najít podobné, ovšem tomuto prostředí 
adekvátní atrakce — stany, možnost zajít 
si na ryby, lukostřelbu a házení balonků 


M Neberou, zase neberou. 


E Že hy jim byla zima? 


Výčet mož- 
ností, kde a jak strá- 
vit prázdniny, uzavírá 
pro nás vnitrozemce asi nejatraktivnější 
alternativa, tedy dovolená u moře. Plá- 
žové hotely, motely a kempy nabízejí řa- 
du možností vyžití u vody, z nichž nejpo- 
zoruhodnější je zřejmě  tobogan. 
Nechybí ani volejbalové hřiště nebo 
možnost uvelebit se na plážovém lehát- 
ku a jen tak se slunit. 

Zdá se, že po tomto výčtu už nic ne- 
brání propuknutí prázdninového šílen- 
ství. Simsové se už jistě těší, až vypad- 
nou ze zaběhnutých kolejí své 
každodennosti. 

Problém ovšem je, že Vacation ne- 
dopadá ve srovnání s předchozími da- 
tadisky právě nejlépe. Počet nových 
herních prvků je příliš malý, a rozličné 
vztahové možnosti, které do interface 
přineslo Hot Date, tak zůstávají nevyuži- 


Počet nových herních prvků je příliš malý, 
a různé vztahové možnosti, které do interface 
přineslo Hot Date, tak zůstávají nevyužity. 


naplněných vodou. Zvlášť oblíbenou 
atrakcí je tu hledání pokladů prostřed- 
nictvím detektoru kovů, který si — stej- 
ně jako jiné herní pomůcky — můžete 
pronajmout v boudě obsluhované po- 
divným chlapíkem, který ve volných 
chvílích šmíruje rekreantky dalekohle- 
dem... 


ty. Zatímco u předchozích dílů série 
uskutečňují hráči svoje sny, nejnovější 
datadisk je vrhá do prostředí, kterým 
musejí prostě a jednoduše úspěšně 
projít. A přiznejme si, to není zrovna ně- 
jaké velké „vzrůšo“. 

A dále... Je velká škoda, že vývoj, 
který předznamenala možnost editovat 
zábavní podniky v Hot Date, ustrnul. 
U předchozího datadisku to ani tolik 
nevadilo, protože těžiště hry se nachá- 
zelo v párových vztazích. Ovšem ve 
hře, která stojí na týmovém trávení vol- 
ného času, by byla možnost vytvářet 
vlastní zábavní parky a posléze z nich 
mít zisk určitě velkým lákadlem. Nic ta- 
kového se zde ovšem nekoná. 

Zdá se, že tentokrát to EA v honbě 
za ziskem trochu přehnali. Možná chtěli 
rychle rozehnat opar frivolnosti, který se 


kolem The Sims vytvořil s vydáním leh- 
ce eroticky podbarveného Hot Date, 
a k tomuto účelu je datadisk s rodinnou 
tematikou jako stvořený. OK. To bychom 
ještě vzali. Ale proč se vývojáři neobtě- 
žovali přijít s něčím novým v oblasti her- 
ního rozhraní a umělé inteligence, jak to 
dělali až dosud? Překvapuje nás to 
zvláště proto, že jde o hru, která má za- 
ručenou vysokou prodejnost. I když, 
možná právě to je ten důvod, proč si ně- 
co takového pánové z EA dovolili. 
Zbývá ještě dodat, že distributor 
Cenega připravuje úplnou českou loka- 
lizaci pod názvem The Sims: Na prázd- 
ninách. 
Lubor Benda 
02G0141 


* nejslabší disk série 

* odvar z masové 
turistiky 

* pouze pro sběratele 


* výrazná novinka 

* tolik zábavy, jak by 
se mohlo zdát 

* to, na co jsme čekali 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální konfigu- 


race: P 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB « Doporučujeme: 
P 600, 128 MBRAM, 8x CD, HDD 600 MB* Multiplayer: ne « 3D 
akcelerace: ne * Internet: www.thesims.ea.com 


Pokud chcete mít kom- 
pletní sérii, kupte. V opačném přípa- 
dě si peníze raději přidejte k úspo- 
rám nu skutečnou dovolenou. 
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Město Chaosu vypadá sice zajímavě, 
ale bydlet by v něm asi chtěl málokdo. 


E ork Šáh 
l ko Mé 


okud patříte mezi příznivce sé- 

rie HOMAM, pak asi znáte dva 

mocné magické artefakty — ma- 
gickou čepel Armageddon's Blade 
a kouzelný meč Sword of Frost. Snad 
to byla souhra náhod, snad to byl 
osud, ale pravdou je, že majitelé těch- 
to zbraní se střetli v boji a meče proti 
sobě pozvedli. Výsledkem tohoto 
střetu byla strašlivá apokalypsa, která 
zničila téměř celý svět. Lidem a ostat- 
ním rasám zbyla jediná šance — odejít 
magickým portálem do nového světa 
Axeoth a v něm bojovat o své místo 
pod sluncem. 


samostatných misí směle pustí do jed- 
noho z půltuctu připravených příběhů, 
z nichž každý je rozčleněn do pěti scé- 
nářů. V první misi se obvykle seznámíte 
s hlavním hrdinou kampaně, svedete 
první bitvy a vypipláte si několik dalších 
bijců. Někteří z nich vás obvykle budou 
provázet po celé tažení, takže se roz- 
hodně vyplatí posílat je do různých škol 


A běh plný zákulisních intrik, drobných 


příhod a nečekaných zvratů. 

Herní systém HOMAM IV je do 
značné míry shodný s díly předchozími. 
Pro každý scénář dostanete do vínku ně- 
jakého toho hrdinu, v lepším případě 
i město. Se svými svěřenci budete pro- 
zkoumávat herní mapu, objevovat a ob- 
sazovat doly, pily a jiné důležité stavby, 
nacházet magické artefakty, navštěvovat 
mudrce, věštce, učitele či poustevníky 
a samozřejmě také bojovat. Cestu vám 
totiž budou znepříjemňovat jak soupeři, 
tak neutrální potvory, které už vždy nesto- 
Jí jen tak hloupě na místě jako v předcho- 


Nové taktické možnosti přináší zabudování 
prvku „Fog of War“, který spočívá v zakrývání 
území, nad kterým hráč nemá kontrolu. 
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A zde začíná tahová strategie Hero- 
es of Might and Magic IV se svými šes- 
ti kampaněmi, které vám umožní vy- 
zkoušet si na vlastní kůži vedení 
jednotlivých národů v neznámém pro- 
středí. Předpokládám, že většina z vás 
se po proběhnutí tutorialu a několika 


a tréninkových budov, stejně jako do lí- 
tých řeží, ve kterých získají tolik potřeb- 
né zkušenosti. S postupem do dalších 
scénářů vám bude postupně odkrýván 
epický děj související s danou kampaní, 
přičemž se rozhodně nejedná o nějaké 
strohé povídání, ale o barvitě líčený pří- 
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zích dílech, ale často se samy vrhnou na 
neopatrného hrdinu. Když už tedy dojde 
k nějakému střetu (a to se stává hodně 
často), přepne se hra do speciálního bo- 
jového módu. Setkání s ne zrovna přátel- 
skými individui lze ovšem někdy vyřešit 
i diplomacií nebo osobním šarmem, 


Při dobývání hradu již nehrají hlavní roli katapulty 
bořící hradby, ale silné jednotky schopné vylomit bránu. * 


a pokud máte nad nepřítelem velkou 
převahu, může se klidně stát, že vezme 
nohy na ramena. Přestože ve všech před- 
chozích dílech měli patent na prozkou- 
mávání krajiny hrdinové, v HOMAM IV 
už tomu tak není. Armády se totiž mohou 
pohybovat i bez jejich vedení a naopak 
hrdina po mapě může špacírovat sám 
nebo v doprovodu jiného reka. Nové tak- 
tické možnosti přináší zabudování prvku 


ných typů jednotek 

a další důležité budovy. 

Vojenské jednotky již si- 

ce nelze vylepšovat na 

vyšší stupeň jako v minulých 

dílech, což zamrzí, ale v každém 

městě je na výběr osm různých druhů vo- 
jáků a příšer, i když při výstavbě města si 
jich musíte zvolit jen pět. Dříve jsme byli 
zvyklí na to, že jednou za týden se ve 


Příjemnou novinkou je možnost vypravovat 
mezi spřátelenými městy karavany, s jejichž 
pomocí lze rychle přesouvat armády. 


„Fog of War“, který spočívá v zakrývání 
území, nad kterým hráč nemá kontrolu. 

Adventurní mapa je obvykle oseta 
rozmanitými budovami (kterých je přes 
300 druhů), z nichž většinu dobře znáte 
z minulých dílů HOMAM. Lehkou pro- 
měnou prošly budovy pro trénink hrdinů 
a učení nových dovedností, zajímavé je 
i nové pojetí dolů — kromě klasických se 
setkáte s opuštěnými štolami zamořený- 
mi monstry nebo se surovými zdroji, na 
kterých je teprve potřeba (za nemalý pe- 
níz) vybudovat těžební zařízení. Jinak vás 
opět čekají teleportační portály, rekruto- 
vací budovy, doupata a jeskyně, hrobky, 
obelisky s mapou k pokladu, rozhledny, 
vraky lodí a další oblíbená místečka. Zce- 
la novou vychytávkou jsou domky, ve kte- 
rých dostanete guest, za jehož splnění 
obdržíte zkušenosti, peníze, artefakt ne- 
bo se vám třeba zpřístupní nějaké speci- 
ální místo. Zajímavé je, že podzemní část 
světa je ve hře zastoupena o dost méně 
než dříve, ale řekl bych, že je to jen ku 
prospěchu věci. 

Nejdůležitějšími objekty na mapě 
jsou samozřejmě města. Ta nepřátelská 
nebo neutrální se budete snažit za kaž- 
dou cenu dobýt, ta svá pak budete ochra- 
ňovat jako oko v hlavě. Města jsou totiž 
zdrojem finančních příjmů a „líhní“ vaší 
armády. Postupem času si ve městech 
vybudujete stavby pro rekrutování růz- 


všech budovách naráz objevili čerství 
branci, ale nový díl přichází s jiným 
(a mnohem realističtějším) pojetím. Vojá- 
ci a nestvůry se ve svých líhních objevují 
postupně, po jednotlivých dnech, samo- 


zřejmě s různou rychlo- 

stí. Velmi příjemnou no- 

vin- kou je možnost vy- 

pravovat mezi spřátele- 

nými městy (resp. mezi mi- 

moměstskou rekrutovací budo- 

vou a městem) karavany, s jejichž pomo- 

cí lze rychle přesouvat hrdiny a armády 

na nejpotřebnější místa. Ve městech již 

nenajdeme budovu tržiště, jelikož market 

je nyní přístupný kdykoliv během hry. 

Přepracování se dočkal i vzhled měst — 

není již totiž pevně dán pro každý typ síd- 

la, ale mění se podle toho, na jakém te- 
rénu městys stojí. 

Ve hře najdeme celkem šest růz- 
ných národů a typů měst, přičemž ke 
každému náleží jedna z pěti magických 
škol. Teď si asi poklepete na čelo 
a o mých matematických schopnostech 
si pomyslíte své, ale neukvapujte se, 
hned vše uvedu na pravou míru. V HO- 


základní milníky historie ságy HOMAM 


Když roku 1995 vyšel první i silnější příběh, nové grafické zovaly a tvořily ucelený pří- 
díl ságy Heroes of Might and zpracování a spousta nových běh. V té době již bylo vydává- 
Magic, stal se téměř okamžitě prvků. Úspěch druhého dílu ní datadisků v herním prů- 
herním hitem. Chytlavá taho- inspiroval autory k vydání myslu celkem běžnou praxí 
vá strategie s RPG vývojem datadisku The Price of Loyal- a hra HOMAM III se dočkala 
hrdinů zasazená do atraktiv- ty, který rozhodně nezklamal. hned dvou — byly jimi hry Ar- 
ního fantasy prostředí, to bylo Roku 1999 spatřil světlo her- mageddon's Blade a Shadow 
přesně to, po čem hráčská ve- ního světa titul Heroes of of Death. Kromě toho se o něco 
řejnost prahla. Druhý díl pak Might and Magic III: Restora- později společnost 3D0 odhod- 
samozřejmě patřil mezi netr- tion of Erathia. A co přinesl lala i k vydání série Heroes 
pělivě očekávané tituly. Po vy- nového? Kromě jiného přesku- © Chronicles, která měla být ja- 
dání roku 1997 se opět stal pení měst, větší specializaci kousi jednodušší variantou 
jednou z nejoblíbenějších stra- hrdinů a novou koncepci hry pro začátečníky, ale val- 
tegií své doby, k čemuž přispěl kampaní, které na sebe nava- 


ného úspěchu se nedočkala. 
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rozmanité výhody. Například postava 
ovládající magii Řádu a magii Smrti se 
může stát stínovým mágem, rek se zna- 
lostí boje a magie Života paladinem a tak 


Od počátku ságy Heroes of Might 
and Magic je jedním z nejchytlavějších 
momentů celé hry vývoj hrdinů. Po na- 
sbírání určitého počtu zkušeností získá 
postava vyšší úroveň, s Čímž souvisí 
zvýšení atributů a osvojení nové doved- 
nosti, případně vylepšení některé stá- 
vající. K dispozici je devět základních 
„skillů“ a dalších 27 odvozených, při- 
čemž všechny dovednosti se lze učit 
v pěti kvalitativních stupních. Kromě 


ki 
Jinde by to byla výjimečná příležitost spatřit 
proti sobě bojovat anděle skutečné a ty 
„padlé“, ale v HOMAM je to vlastně folklór. 


šina dovedností je zaměřena spíše na 
osobu hrdiny než na celý jeho dopro- 
vod; tato skutečnost je ovšem vykom- 
penzována velkým množstvím hromad- 
ných kouzel, která lze seslat na 
všechny spřátelené jednotky současně. 
Lehkého přepracování se dočkal také 
inventář hrdinů. Hrdina má kromě vy- 
bavení, výzbroje a čtyř slotů na speciál- 
ní předměty také prostorný batoh, do 
kterého může nacpat spoustu užiteč- 
ných věciček. Mezi magickými před- 
měty už nefigurují pouze zbraně, brně- 
ní a amulety (i když je jich samozřejmě 
požehnaně), ale také jednorázové fla- 
kónky, hůlky či kouzelné svitky. 


Hrdinové v bitvě fungují jako kterékoliv jiné 
jednotky a mohou se po bojišti pohybovat, 
útočit na nepřátele či používat kouzla. 


schopností souvisejících s magií (těch 
je většina) a bojem najdeme v HO- 
MAM IV dovednosti „cestovatelské“ 
(zlepšení zraku, schopnost pohybovat 
se neviděn a další), taktické (mají pozi- 
tivní vliv na celou hrdinovu armádu) 
a vůdcovské (zvyšují příjem z dolů, 
umožňují stát se guvernérem města, 
a zvýšit tak produkci vojenských jedno- 
tek a podobně). Obecně lze říci, že vět- 


Anorganický me- 
chanický drak se- 
strojený mudrci 

a kouzelníky Řádu 
dokáže své nepřáte- 
le rozcupovat na 
kousky během ně- 
kolika sekund 


MAM IV najdeme klasické lidské město 
náležící k magické cestě Života, lesní 
město zaslíbené síle Přírody, Asylum 
s magií Chaosu, město nemrtvých zasvě- 
cené Smrti a kouzelnickou Akademii vy- podobně. 
znávající magii Řádu. Pět měst — pět 
multiplayer směrů magie. Šestým národem jsou bar- 
u alline mup baři, kteří nemají kouzla příliš v lásce 
a a na rozdíl od ostatních ras nemají pro 
3 h své hrdiny žádnou magickou profesi. Ne- 
propickn oráoh znamená to však, že by byli slabší než 
bená i pro svůj multi- ostatní národy. Jejich odpor k magii je vy- 
player, ale ten ve čtvr- kompenzován větší odolností proti kouz- 
tém dílu chybí. Tedy lům. Na prvním levelu mají o jednu do- 
alespoň zatím. Autoři vednost více než oponenti a jejich 
s ním totiž počítají, ale jednotky patří mezi tuhé bojovníky. Kro- 
kvůli dodržení termínu mě barbarů má každý národ k dispozici 
vydání hry ho vydají až dvě povolání, z nichž jedno se vždy kloní 
samostatně, formou spíše k vyřizování problémů mečem 
patche. Je to sice trochu a druhé k elegantnímu umění magické- 
nefér, ale patch by měl mu. Příjemnou změnou oproti starším dí- 
být k dispozici co nevi- lům HOMAM je fakt, že při najímání hr- 
dět, a pokud jste si oblí- dinů máte daleko větší volnost. Dříve 
bili hru ve dvou na jed- byla totiž v hostinci vždy celý týden k na- 
nom počítači (čili mód jmutí stále stejná dvojice statečných re- 
Hot Seat), tak se můžete ků, nyní si lze v každém městě vybrat ze 
vyřádit již nyní, jelikož šesti druhů povolání a hráč dokonce mů- 
berhoos ea niků že hrdinovi dle svého gusta zvolit pohla- 
. p Mo ví, portrét a jméno. Kromě jedenácti zá- 
v min pdidalkkké kladních profesí ve hře najdeme ještě 37 
hráče. Skalní fanoušky dalších specializací. TY jsou odvozeny od 
určitě potěší editor map dovedností, které svého hrdinu postu- 
a kampaní, díky jehož pem času naučíte, a přinášejí s sebou 
implementaci si můžete 
ře L r Li Li LÁ Lá o 
krovek vojenské opory jednotlivých národů 
tvůrčí typy, nezoufejte, 
na internetu se jistě br- 
zy objeví spousta map 
od amatérských na- 
dšenců k volnému sta- 
žení, stejně jako v pří- 
padě minulého dílu. 
Anděl, ochrán Ďábel, zplozenec Fénix je oblíbeným 
vota. Kromě r temnoty, protiklad bojovníkem druidů 
lých křídel anděl a ostatních vyzna- 
ných paží d mu propůjčují vačů magie Přírody. 
na bitevním poli schopnost teleporta Díky svým ohnivým 
užitečně zúročit ce a přivolávání sil- útokům dokáže pře- 
i svou schopnost ných armád pekel- moci i nejstrašnější 
oživování. ných démonů nepřátele 
P R R R R TO OPAT CK BT . 
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Veledůležitou součástí hry jsou sa- 
mozřejmě boje, ať už vedené proti ne- 
přátelským armádám nebo neutrálním 
hordám. Oproti předchozím dílům, ve 
kterých hrdina doprovázející armádu 
v klidu sledoval bitevní vřavu ze sedla 
svého oře a svým věrným maximálně vy- 
pomohl kouzly, se dočkáte radikální 
změny. Hrdinové totiž v bitvě fungují jako 
kterékoliv jiné jednotky a mohou se po 


Behemoth je strašli- 
vá zrůda, kterou 
proti svým soupe- 
řům používají bar- 
baři. Jeho jedinou, 


Černý drak je nej- 
mocnějším bojovní- 
kem Chaosu. Nor- 
málním zbraním se 
obvykle vysmívá, je 
imunní vůči magii ale velice efektivní 
a jeho dech má zdr- taktikou je brutální 
cující účinek. síla. 


bojišti pohybovat, útočit na 
nepřátele či používat kouzla 8 
v přímém boji (a magických 

formulí je ve hře opět požehnaně, 
to mi věřte). Tento prvek dává bojům 
zcela nový strategický nádech, jelikož 
ochrana vlastních reků a likvidace ne- 
přátelských vůdců bude asi vaší hlavní 
prioritou. Zajímavé změny doznaly i stře- 
lecké souboje, jelikož zde funguje proti- 
útok stejně jako při střetu tváří v tvář a na- 
víc nelze střílet na vojáky v zákrytu. Po 
několika bitvách si asi povšimnete i toho, 
že jednotliví vojáci a potvoráci mají o ně- 
co více speciálních schopností než dříve 
a někteří magičtí tvorové disponují třeba 
hned několika různými kouzly, které se- 
sílají z magické knihy podobně jako hr- 
dinové. Daní, jež platíme za větší propra- 
covanost jednotek, je sice menší počet 
jejich druhů, ale to hratelnosti nijak neu- 
bírá. Samostantou kapitolou je dobývání 
hradů, které se dočkalo nové koncepce 
- klíčovou roli již nehrají dobývací stroje 
(dokonce je zde vůbec nenajdeme). Do 
hradu lze vniknout jen po rozbití brány. 


se nerozkládá jen tak ledasjaké království 
13 <. 
i 

M 


n 


y 


A po tu dobu jsou obrán- 

ci, kteří nestojí na hradbách 
nebo speciálních věžích, chránění 

před jakýmkoliv útokem dobyvatelů. 

Již při prvním spuštění hry si všimne- 
te nového stylu grafiky. Na první pohled 
vám možná bude krajina připadat trochu 
moc barevná, ale po chvilce zjistíte, že te- 
rén, přírodní útvary i různé budovy a spe- 
ciální místa vypadají mnohem plastičtěji 
než dříve. Líbivějším dojmem působí i hr- 
dinové, vojáci a potvůrky. Podstatnou 
změnu zaznamenalo grafické ztvárnění 
bitevních scén, jimž nový izometrický po- 
hled sluší rozhodně více než zpracování 
dřívější. Autorům bychom mohli vytknout 
nepříliš povedené animace některých 
jednotek, pouhopouhý jeden „vítězný“ fil- 
meček společný pro všechny mise 
i kampaně a lehce odfláknuté portréty 
některých hrdinů. Smutné také je, že hra 
pravděpodobně není naprogramována 
úplně ideálním způsobem a i na solid- 
ních počítačích má při vyšším rozlišení 


Někteří hrdinové vás budou provázet po celé 
tažení, takže se rozhodně vyplatí trénovat je 
bojem I návštěvami u různých učitelů. 


Level 31 Warlord 
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problémy s plynulosti. Celkově je však 
strategie HOMAM IV na pohled opět vel- 
mi přitažlivá, líbivá a přehledná. Ruku 
v ruce s pastvou pro oči jde již tradičně 
i velmi kvalitní hudba balancující na po- 
mezí fantasy soundtracku a operních árií. 
Na závěr by asi bylo vhodné vyjádřit 
svůj celkový pocit z recenzované hry. Při 
hraní prvního scénáře jsem byl zaskočen 
zdánlivou rozvleklostí, ale již v další misi 
byl tento pocit pryč. S tím, jak jsem po- 
stupoval dále v příběhu, mě hra postup- 
ně pohlcovala a také příjemně překvapo- 
vala, a to nejen různými drobnými 
vychytávkami, ale také relativně velkou 
rozmanitostí scénářů. Některé totiž před- 
stavují velkolepé dobývání obrovského 
území a jiné připomínají spíše RPG, ve 
kterém se musíte se svými hrdiny a hrst- 
kou vojáků propracovat k vytyčenému cí- 
li. Díky tomu je HOMAM IV opět titulem, 
který vás u počítače udrží do pozdních 
nočních (resp. brzkých ranních) hodin. 
Kouzlo celé ságy Heroes of Might and 
Magic spočívající nejen v bojích a budo- 
vání měst, ale hlavně v prozkoumávání 
neznámého prostředí a vývoji hrdinů, zů- 
stává i ve čtvrtém dílu zachováno. Pokud 
k tomu připočtete velký počet drobných 
vylepšení a vysoce nadprůměrné zpra- 
cování, musí být verdikt jednoznačný — 
hra HOMAM IV opět patří ke špičce me- 
zi fantasy strategiemi, a pokud se do ní 
ponoříte, jen těžko se budete vracet do 
šedé reality našeho světa. 
Jiří Sládek 
(autor je redaktorem 
herního serveru BonusWeb) 
02G0142 
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: Chytlavé pokračování 
sluvné série s celou řadou vylepšení 
a změn, které vám zpříjemní hraní. 
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Deatilní pohled na podávajícího 


tenistu odhaluje jisté 


anatomické nesrovnalosti... 


přesýpací dvorce 


Oficiální zrod tenisu se 
datuje rokem 1858, kdy 
birminghamský úřed- 
ník smírčího soudu 
Henry Gem na dvoře 
královny Viktorie popr- 
vé ohraničil trávník 

a dal mu název teniso- 
vý dvorec. Nicméně ur- 
čité předchůdce tohoto 
sportu lze vystoj již 
ve starověkém Římě 

a v6. století n. I. také 

v Egyptě a Persii. Znač- 
né oblibě se těšil i na 
královském dvoře Lud- 
víka X. a Jindřicha VIII. 
Původní dvorce, navr- 
žené majorem Gemem 
a majorem Wingfiel- 
dem, měly tvar přesý- 
pacích hodin, zužují- 
cích se u asi šedesát 
centimetrů vysoké sítě, 
Tenis byl jedním z prv- 
ních sportů, u něhož 
bylo přijatelné, aby jej 
hrály ženy. 
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onverze sportovních simulací 

z konzolí obvykle nedopadají 

dobře především vinou nepa- 
třičně zjednodušeného ovládání a pře- 
hnané akčnosti. Ukázkový příklad 
těchto negativ představuje i převod 
stejnojmenného dreamcastového hitu 
společnosti Sega nazvaného Virtua 
Tennis. 


Na první pohled přitom tato simula- 
ce bílého sportu vypadá víc než uspo- 
kojivě. Graficky (a to až do rozlišení 
1280 x 960, 32bitová barevná hloubka) 
jednoznačně překonává své konkurenty 
— včetně v GameStaru naposledy hod- 
noceného tenisu Roland Garros 4001 — 
jak přirozenou animací pohybů hráčů 
po hřišti (při hře i v přerušení), tak bě- 
hem úderů. Pinkat navíc můžete se se- 
dmi autentickými tenisty (Tim Henman, 
Thomas Johansson, Carlos Moya, Tom- 
my Haas, Cedric Pioline, Jevgenij Kafel- 
nikov a Jim Courier) a díky v menu pří- 
tomným fotografiím můžete porovnat, 
že se jim jejich virtuální stíny až neče- 
kaně věrně podobají. Každý z nich má 
trošku jiné herní vlastnosti a každému 
také vyhovuje odlišný povrch. Krom ba- 
revných, detailních a divácky „živých“ 
modelů rozmanitých tenisových sva- 
tostánků přibližuje hru televiznímu pře- 
nosu i řada zdánlivě nepodstatných ma- 
ličkostí — na kurtu jsou i podavači 
míčků, kteří neustále (podobně jako 
rozhodčí) otáčejí hlavu za letícím baló- 
nem. Zvuková stránka (pokud si vypne- 
te otravně agresivní hudební podkres) 
je rovněž uspokojující: nemusíte se dí- 
vat na monitor a jasně rozpoznáte, zda 
se míček odrazil od trávy nebo od beto- 
nu. Vlastní zápas můžete sledovat bud 
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Půjdem spolu 
do Betléma 
nebo do Roland 
Garros? 


Tenisté mají tendenci skákat 
pro ztracené míče z jedné strany dvorce 
na druhou krkolomnými rybičkami. 
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z klasické kamery „zavěšené“ v nadhle- 
du za zády hráče, nebo ze sníženého po- 
hledu od základní čáry, jakoby z pozice 
jednoho z čárových rozhodčí. 

Do hry byl implantován i jistý RPG 
prvek, i když bohužel poněkud nedů- 
sledně. Kromě módu exhibice (v němž 
můžete nastavit vlastní pravidla hry) ne- 
bo arkády (v ní hrajete na pěti realistic- 
ky vypadajících hřištích, které simulují 
pod falešnými jmény klasickou čtveřici 
grandslamových kurtů + jeden halový 
turnaj) se ve hře objevuje také režim 
World Circuit. Ten celé hře dodává do- 
statečný motivační prvek — se svým na- 
voleným hráčem začínáte na třístém 
místě žebříčku ATP účastníte se několi- 
ka krátkých, postupně se otvírajících 
turnajů a plníte různé tréninkové úkoly 
(viz rámeček). Za výhru a za splnění 
úkolů (třeba jen dílčích) dostáváte pení- 
ze, za které si v obchodě můžete do- 
koupit pro exhibiční zápasy pět nových 
hřišť a osm dalších tenistů, ale také uza- 
vřít kontrakt se spoluhráčem do čtyřhry, 
pořídit si nové struny do rakety nebo ji- 
né oblečení. Bohužel, v průběhu vaše- 
ho drilu se nijak nemohou vylepšovat 
hráčské vlastnosti — rozhodně by byla 
víc motivující možnost zdokonalovat si 
servis nebo volej, než si koupit místo ze- 
leného trička bílé. S penězi pak můžete 
objíždět kontinenty a dobýt celý teniso- 
vý svět. Ale jak praví heslo na erbu Bon- 
dova rodu, jeden svět nestačí. 


Počáteční nadšení totiž u skuteč- 
ných tenisových fanoušků již po několi- 
ka zápasech asi ochladne. Ani ne proto, 
že můžeme hrát pouze za muže, takže 
všichni nemravové, kteří se už těšili, že 
pod rozevlátou sukénkou spatří kalhot- 
ky Anny Kurnikovové, budou zklamáni. 
Mnohem zásadnějším nedostatkem je 
přehnaná „akčnost“ hry. Míčky létají 
strašně rychle (rozdíly v tvrdosti kurtů 
se tím prakticky stírají) a předně — jak 
počítačový soupeř, tak i váš tenista ma- 
jí tendenci skákat pro ztracené míče 
z jedné strany dvorce na druhou krko- 
lomnými rybičkami, při nichž si hráči 
nejenom nezlámou vaz, ale často teni- 
sák také zázračně vyberou, bleskurych- 
le vstanou a jsou s to vrátit ještě další 
míček. Jednou to vypadá snad efektně, 
ale když soupeř během jediného fiftýnu 
vrátí míček takovým absurdním salto 
mortale třikrát za sebou nebo když se 
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Škola podání, které padne vedle 
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tréninkové minihry 


Součástí „RPG“ módu World Circuit je řada rozmanitých tréninkových miniher, během nichž musíte plnit v časovém nebo bodovém limitu nejrůznější úkoly a do- 
stáváte za to peníze, abyste si pak mohli zakoupit barevnější šortky. Srmy o sobě však tyto „hry ve hře“ nejsou nezajímavé, neboť kombinují tenis s dalšími sporty 
— ať už máte shazovat při podání kuželky jako při bowlingu, trefovat se do terčů jako při lukostřelbě, odpálkovat tři obří koule za základní čáru jako v kulečníku, 
vyřizovat z činnosti rutomaty plivající červené a žluté míčky jako při baseballu či se trefovat přesně mířenými loby do různobarevných barelů jako při košíkové, 
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při čtyřhře touto šipkou vrhnou oba spo- (nemá smysl vyčkávat na základní čáře, v Roland Garros 2001), Virtua Tennis lze 


luhráči naráz, máte pocit, že se díváte 
na commedii dell'arte, jež jinak poměr- 
ně realistické výměny mění spíše ve 
frašku. I to by se snad dalo s přimhou- 
řením oka přežít (stejně jako „magické“ 
údery zpoza zad nebo mezi nohama), 
kdyby Virtua Tennis disponoval propra- 
covaným ovládáním s různými typy 
úderů. Ke škodě věci tomu tak není. 
Ovládání se totiž redukuje — kromě 
směrových šipek — v podstatě pouze na 
jedno jediné tlačítko, jako by šlo spíše 
o tenisový ekvivalent hry Sensible Soc- 
cer. Jenže to, co je u tohoto specifické- 
ho fotbálku pozitivem, v případě tenisu 


ale nabíhat si k síti, neboť ani soupeř 
styl své hry nijak zásadně nemění), ale 
také oboustranné vynulování nevynuce- 
ných chyb. Dvojchybu nebo míček 
umístěný do sítě prakticky neuvidíte, 
stejně jako tenisák jen málokdy končí 
mimo postranní čáry (pokud jej nevybí- 
ráte v letu). Druhé tlačítko je určené pro 
lob, ale toho pochopitelně můžete vyu- 
žít jen vzácně a v závislosti na pohybech 
soupeře. Monotónnost hry příliš neza- 
chraňuje ani čtyřhra: se třemi počítačo- 
vými hráči zápasy opět záhy sjedou do 
stereotypnosti (svému spoluhráči mů- 
žete pouze navolit, jestli se má víc držet 


doporučit hráčům, kteří tenis ani na po- 

čítači, ani na skutečných dvorcích nikdy 

moc nehráli a chtějí si užít graficky pěk- 

nou adrenalinovou zábavu s virtuálními 
raketami. Ne realistickou simulaci. 

E. A. Sevenn 

02G0143 


Výrobce: Empire Interactive « Vydavatel: Sega « Minimální 
konfigurace: Pl| 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 305 MB * Do- 
poručujeme: PIII 800, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 305 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.em- 


pireinteractive.com 
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znamená, že rozhodujete pouze o tom, 


u sítě či u základní čáry). Zajímavější je 
multiplayer přes LAN nebo na jednom 
počítači, na který je třeba připojit další 
herní periferie. 

Jelikož ve hře nejsou žádné vyslo- 


VERDIKT: Graficky povedená akční 
hra na kurtech uspokojí s ohledem 
na přehnaně zjednodušené ovládání 
spíše sváteční virtuální tenisty. 


1 © na jakou stranu umístíte míček, ale to, 
I © jakým typem úderu, je už v moci počí- 
n tače, determinované vaším postavením 
při úhozu. V důsledku toho to znamená 
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nejen značnou stereotypnost vlastní hry 


veně technické chyby (jako například 
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ekali byste od historické RTS 
stavění domečků, produkci 
surovin, výrobu zbraní, hro- 
madění nepřeberného množství typů 
jednotek a účastnění se bitev v roli 
všemocného generála majícího osud 
svých armád zcela ve vlastních ru- 
kou? Tedy ne, že byste nebyli v obra- 
ze, ale zrovna takového přístupu se 
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od Europy nějak nedočkáte. 


že by absence betatestu? 


Až si budete myslet, že byste v odstavci o sedmi řádcích sestavili šest slov 

z jiných písmenek než autoři EU II CZ, neděste se, že vaše znalosti rodného 
jazyka vzaly za své, háček je někde úplně jinde. Vezmu-li v úvahu krkolomné, 
na sebe nenavazující věty a výrazy, které se sice hojně ve stejné podobě 
objevují v několika málo řádcích, ale v interface je nakonec naleznete ve formě 
zcela odlišné, vychází mi jediná možnost — překladatelé nevěděli, kde se 

ve hře texty objeví nebo jakým způsobem jsou přeloženy zbylé části. Pak jen 
přišel fundovaný lepič a poskládal nesourodé díly, aniž by kontroloval, jestli 
jsou navzájem kompatibilní. Naštěstí, po opuštění tutorialu a rozehrání 
dalších scénářů se situace výrazně zlepšila (hlavně proto, že tam zas až tak 
moc souvislého textu není), což mě společně s velmi slušně přeloženými 
historickými informacemi odradilo od původně zamýšlené desetiprocentní 
penalizace za české texty při závěrečném hodnocení. 
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Co jiného může být v naší vlasti 
hlavním produktem, než nějaký dlabanec? 


Pokud znáte první díl, nebude pro 
vás hra žádným překvapením, těch ně- 
kolika málo změn si na první pohled ani 
nevšimnete. Ostatně, vzhledem k velmi 
krátkému intervalu mezi vydáním obou 
titulů se ani nic jiného nedalo předpo- 
kládat. Nezasvěceným čtenářům jen 


být z neúrodné půdy něco alespoň tro- 
chu poživatelného), jak by se slušelo 
na realtime režim. Ale v časových in- 
tervalech tady dochází k důležitým 
událostem (narození osadníka, nashro- 
máždění dostatku rekrutů pro najmutí 
armády), které pak využíváte k vylep- 
šování provincií zásahy hodnými feu- 
dálního monarchy (třeba vyslání již 
zmíněných osadníků, kupců nebo mi- 
sionářů do nejzašších koutů země), 
což odpovídá spíše přístupu turn-ba- 
sed módu. 


EU se sice tváří jako RTS, svým principem 
ale spíše odpovídá tahovým strategiím. 


objasním, že EU se sice tváří jako RTS, 
svým principem ale spíše odpovídá ta- 
hovým strategiím. 

Celý scénář se odehrává na jediné 
rozsáhlé mapě, rozdělené do stovek 
provincií, o které se budete dohadovat 
s konkurencí, a pokud se vaše argu- 
menty ukáží dostatečně pádnými, bu- 
dete se o ně muset posléze i starat. Vy- 
lepšování svých kolonií nedosáhnete 
naváděním vlastních poddaných k po- 
chybným aktivitám (bušení kladivem 
do kovadliny za účelem výroby zbraní 
nebo pobíhání po poli ve snaze vydo- 


Děj EU II se odehrává v časovém 
rozpětí 500 let, 15. stoletím počínaje 
a bitvou u Waterloo konče. Vaším úko- 
lem obvykle bývá získat co nejvíce her- 
ních bodů k určitému datu. Ty se udělu- 
jí za kolonizaci území, válečné a diplo- 
matické úspěchy a plnění některých 
podmínek (udržet si území, objevit pro- 
vincii, vyhladit nepřítele). 

Máte k dispozici sedm poměrně 
volných scénářů, v každém (kromě 
Amerického snu — tam by asi nebylo 
vhodné hrát třeba za Mameluky) si mů- 
žete volit z několika národů, od Inků 
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přes Turky až po Číňany, jen je trochu 
škoda, že hra nezná specifické jednot- 
ky, a jednotlivé země se tak od se liší 
pouze grafickým zpracováním (které je 
ovšem opravdu vyvedené) a politickým 
uspořádáním. Pokud vám nesedne ani 
jedna mapa, nic vám nebrání v tom, 
abyste si v režimu Fantazie navolili pod- 
mínky přesně podle svých představ, 


Jsem sice pohan, 
ale na rebely ještě stačím 


Co je však odepřeno na poli váleč- 
ném, je více než vyváženo množstvím 
možností mírových intervencí. Nic vám 
nebrání v dohodě s ostatními národy 
třeba na výměně informací nebo spunk- 
tování podrazu na nesympatického sou- 
seda, zrovna tak můžete ovlivňovat sta- 
bilitu vlastní země ekonomickými, 
náboženskými, případně administrativ- 
ními zásahy. Aby toho nebylo málo, au- 
toři na vás přichystali překvapení v po- 
době neovlivnitelných událostí politic- 
ké, vojenské nebo náboženské povahy. 


Zvuková stránka je více bež povedená, 
skladby Mozarta, Vivaldiho, či Bacha dávají 
záruku kvalitního hudebního doprovodu. 
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případně změřili své síly se živými pro- 
ivníky v multiplayeru. 

V celé Europě existují jen tři typy 
pozemních vojsk (pěchota, kavalerie 
a dělostřelectvo) a tři druhy námořních 
ednotek (válečné lodě, galéry a trans- 
portní plavidla). Válčení je tak trochu 
odsunuto do pozadí i z jiného pohledu — 
jakmile vyšlete svoji armádu uvítat ne- 
přítele, nemáte již více možnost jakkoli 
zasahovat do boje. Prostě jen čekáte, 
estli vaše rozhodnutí způsobí paseku 
spíše v řadách soupeře nebo vám na- 
dělá díry do státní kasy a nepěkně srazí 
vlastní sebevědomí. 


Jsem však trochu na rozpacích, jestli to 
mám zařadit mezi klady, nebo zápory 
hry. Takový odkaz na korunovaci nové- 
ho panovníka jistě dokáže přidat hře na 
autentičnosti, na druhou stranu, pokud 
jste se svým vojskem třeba zrovna 
v Afnce a najednou zjistíte, že jste pro- 
hráli bitvu na Bílé Hoře, čímž přijdete 
o několikatisícové vojsko, asi vám to na 
optimismu moc nepřidá. 

Grafické zpracování má přes svou 
jednoduchost určité kouzlo a celkové- 
mu pojetí hry rozhodně nijak neškodí 
absence jakýchkoli 3D efektů nebo de- 
tailnější animace jednotek. 

Co však vytknout musím, je, že na- 
příklad osadníci Inků jsou animováni 
koňskými povozy, symbol pro zahájení 
útoku i u nich představuje pistoli apod. 
Nemělo by být zas až tak velkým pro- 
blémem udělat tři až čtyři typy animací, 
aby se autoři vyhnuli podobným nesrov- 
nalostem. Zvuková stránka hry je více 
než povedená, skladby Mozarta, Vival- 
diho, či Bacha už samy o sobě dávají 
záruku kvalitního hudebního doprovo- 
du, který vkusným sestavením motivů 
dobře podtrhuje pochmurnou historic- 
kou atmosféru. 
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Trochu mi připadá, že autoři chtěli 
udělat hru jen pro vyhraněnou skupinu 
nadšených stratégů, které neodradí 
jakkoli nepřátelské uživatelské rozhra- 
ní. Veškerá nápověda spočívá v oknu 
tipů (je jich 59 a nedá se v nich žádným 
způsobem hledat, jen potupně mačkat 
ikony „další“, eventuálně „předchozí“). 
Nikde nenaleznete seznam kláveso- 
vých zkratek, manuál je neuvěřitelně 
rozvláčný, neinformativní a nepřehled- 
ný, tutorial zbytečně dlouhý a psaný 
tak malými písmenky, že si musíte nos 
opírat o obrazovku, aby vám výuka by- 
la i k něčemu jinému než k nácviku od- 
klikávání nabíhajících informačních 
oken (mimochodem tato dovednost se 
vám v dalších scénářích ještě bude vý- 
borně hodit). 

Ve vlastní hře pak chybí přehledné 
řešení hromadných zásahů. Když napří- 
klad potřebujete ve dvaceti provinciích 
najednou vybudovat armádu, budete 
se půl hodiny prohrabovat několika di- 
alogovými okny u každé země. Souhrn- 
ný seznam všech zemí s možností za- 
dávat úkoly přímo odsud je asi 
přespříliš přepychovým komfortem. 
Pokud se ale nenecháte odradit, po ně- 
jaké době se z Europy vyklube líbivá 
a díky nepřebernému množství nasta- 
vení diplomatických, vnitřně politic- 
kých a náboženských relací slušně hra- 
telná záležitost. 
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EUROPA UNIVERSALIS II 


Výrobce: Paradox Entertainment « Vydavatel: CD Projekt « Mini- 
mální konfigurace: Pll 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 390 MB « 
Doporučujeme: Pll 450, 128 MB RAM, I2x CD, HDD 650 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * Internet: www.europa- 


VERDIKT: Pokud se dostanete pod 
kůži nekomfortnímu ovládání a při- 
mhouříte oči nad odbytým překladem, 
čeká na vás kvalitní strategie. 


-universalis.com 
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Loupežníci 
v Černém lese. Mrtví 


encyklopedie 
B E | 
Součástí hry je i encyk- 
lopedie mapující zvláště 
oblasti vojenství, archi- 
tektury, technologie. 
Celé dílo je vyvedeno 

v HTML, takže se 

v něm snadno hledá. 
Jelikož se ve hře setkáte 
s různými typy vojsk, 
jimiž disponují často 
jen některé národy, 
encyklopedie se vám 
může stát cenným zdro- 
jem strategických infor- 
mací. Správná volba 
vhodných jednotek, 
které proti konkrétnímu 
nepříteli postavíte, má 
totiž klíčový význam. 
Pokud byste si potřebo- 
vali během hry paměť 
osvěžit, stiskněte [Ctrl] 
+ [U], a na obrazovku 
vám vyskočí zmenšená 
verze encyklopedie. 
Bohužel, bez znalosti 
angličtiny se neobejdete. 
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yvolávají ve vás slova jako „dra- 

goun“, „husar“, „janičář“ touhu 

stlouct si dřevěný mečík a pus- 
tit se do boje? Tak to by vás mohla 
CAW bavit. Zvlášť jestli jste si ulítli na 
Cossacks: European Wars, ze které 
aktuální Cossacks vycházejí. 


dářství a nových technologií (včetně 
těch vojenských, pochopitelně) se sna- 
žíte dosáhnout úrovně 18. století, Pro- 
blém je ovšem v tom, že máte konku- 
renty, s nimiž se jen těžko dohodnete po 
dobrém, péči o rozvoj armády tedy nel- 
ze v žádném případě podceňovat... Bě- 


hem jednotlivých kampaní odvracíte ak- 
tuální hrozby pomocí prostředků, které 
máte zrovna k dispozici, přičemž ne 
vždy můžete jejich složení ovlivňovat; 
mise pak představují jakousi zkrácenou 
verzi kampaní. Třetí možností, jak se vy- 
houpnout do kozáckého sedla, je bitva, 
jejíž parametry si sami navolíte. Definu- 
jete si počet protivníků, typ krajiny, 
množství přírodních zdrojů a podobně. 
A ještě jedna věc. Multiplayer režim na- 
bízí vedle válčení po internetu i mož- 
nost porovnat své strategické schop- 
nosti se skutečnými velikány své doby. 


Během jednoho roku, který uplynul 
od uvedení Cossacks: European Wars 
na trh, se kolem hry utvořila poměrně 
početná komunita, oddávající se válčení 
v duchu třicetileté války i v multiplayero- 
vých hrách po internetu. Není se co di- 
vit, CEW byla horkou novinkou a splnila 
snad všechna očekávání příznivců vá- 
lečných strategií. Když jsem svého času 
CEW recenzoval, podvědomě jsem ji 
srovnával s jinou histonckou strategií — 
se skvělou Shogun: Total War. A ono 
srovnání dopadlo pro CEW více než 
dobře, takže jistě chápete, že na další 
pokračování jsem se moc těšil... 

A jak to tedy s novým add-onem vy- 
padá? Hned zkraje je nutné říct, že Cos- 
sacks: The Art of War je rozšířením 
CEW, takže abyste spustili pokračová- 
ní, musíte mít nainstalovánu i původní 
hru. A protože lze předpokládat, že vět- 
šina z vás už CEW zná, budu při jejím 
popisu maximálně stručný. 

Cossacks jsou historických reálií 
se přidržující strategií z období 17. a 18. 
století, ve které na sebe berete roli veli- 
tele vojsk jednoho z mnoha národů Ev- 
ropy a cílevědomým rozvojem hospo- 


Jakmile dáte dohromady nějaké vojenské 
jednotky, zjistíte, Že je můžete seskupovat, 


technologie 


Jakmile postavíte Akademii, možná se podivíte, proč musíte provádět všechen ten výzkum, když vás 
stejně nejvíc zajímá válčení. No, ať se vám to líbí nebo ne, rozvoj technologií s vojenstvím úzce souvi- 
sí. Péče o zemědělství vám umožní znásobit výnosy polností, a uživit tak větší armádu a více podda- 
ných. Budete-li stavět opevnění, budete potřebovat spoustu kamene, a mnohem ekonomičtější, než 
posílat stále nové a nové dělníky do lomu, je vylepšit nástroje pro těžbu. Totéž samozřejmě platí 


i v dalších hospodářských odvětvích. 


Keča je sice novinkou, ale její využití mi jaksi 


uniklo. Nízká kadence, vysoká cena, no nevím. 


Tento produkt výzkumu skvěle funuje proti 
postupující pěchotě. Věřte mi. 


Poklidu venkovské scenérie si užijete 
habaděj. Vychutnejte ho, dokud to jde 


To si prostě vyberete jednu ze známých 
bitev — nechybí ani naše oblíbená bitva 
na Bílé hoře — a svým výsledkem v boji 
historii potvrdíte, nebo obrátíte vzhůru 
nohama. 

Potud tedy nic nového, takže proč 
byste měli Cossacks: The Art of Warvě- 
novat pozornost? Nebudu mluvit o se- 
dmi nových misích ani o šesti nových 
kampaních, bude lepší, když si na ně 
uděláte názor sami. O čem ale mluvit 
chci, to je fakt, že se v CAW objevují 
dva nové národy — Bavoři a Dánové, což 
se výrazně odrazí v grafickém pojetí 
hry. Konkrétně to znamená, že se vám 
na mapě začnou objevovat nové stavby, 
nová města, nová kultura. V této hře ma- 
jí všechny národy stejnou strukturu hos- 
podářství, ale architektura a zvyky sku- 
tečně odpovídají národním zvyklostem. 
Tak například města Benátské republi- 
ky mají opravdu italský ráz, a to včetně 
prádla povlávajícího na šňůrách mezi 
domy, v končinách obývaných moha- 
medány zase narazíte na mešity a v Ba- 
vorsku pro změnu na stavby z hrázdě- 
ného zdiva. Také krajina doznala změn, 
takže mezi stromy na vás vykukují ma- 
lebná jezírka, ze strmých skalisek se ří- 
tí dechberoucí vodopády... Zkrátka, je 
na co se dívat. 

Další novinky se týkají již hraní sa- 
mého. Jakmile dáte dohromady nějaké 
vojenské jednotky, zjistíte, že je můžete 
seskupovat, takže přesuny větších vo- 
jenských celků jsou mnohem snazší, 
než tomu bylo dříve. Škoda jen, že jed- 
notlivé části vaší formace nepostupují 


stejně rychle. Snadno se tak 
stane, že zatímco kopiníci 
a mušketýři již dávno stojí na 
místě, dělostřelectvo se ještě zvolna su- 
ne krajinou. Pokud jde o jízdu, nyní mů- 
žete své husary stavět do tří různých for- 
mací, z nichž každá má své výhody jen 
pro určitý typ boje, takže je třeba dobře 
přemýšlet. Poté, co se v celkovém vývo- 
ji dostanete na úroveň 18. století, může- 
te stavět také nové typy lodí, i když 
v podstatě jde jen o modernější verze 
typů známých již z prvního dílu hry. Je- 
dinou skutečnou novinkou v tomto ohle- 
du je keča — plavidlo sloužící k dělo- 
střeleckému bombardování nepřátel- 
ského opevnění. Střílí sice tak pomalu, 


Pokrok postupuje 
a „dotkl“ se také 


nezadržitelně vpřed 
inteligence rolníků. 


Bitevní loď je drahá, k provozu 


potřebujete spoustu 


zlata, jinak 


dojde ke vzpouře posádky. 


13: "00 i 
Tržiště je poměrně nepřitažlivá, 
mírová stavba. Pomůže vám ale 
obstarat potřebné suroviny v pravý 


I čas a předstihnout tak protivníka 


že máte-li k dispozici silnější námořní 
uskupení, práci pravděpodobně nako- 
nec stejně svěříte všem ostatním lodím, 
na druhou stranu, mít moderní bitevní 
loď se stovkou palubních kanónů, to už 
je něco. 

Pokrok postupuje nezadržitelně 
vpřed a „dotkl“ se také inteligence rol- 
níků. Uvedu příklad: Vyšlete-li pět pod- 
daných, aby vybudovali důl, oni po do- 
končení stavby sami zahájí těžbu. 
Řečeno terminologií užívanou v souvis- 
losti s leteckými střelami, jde o rolníky 
typu „zaúkoluj a zapomeň“. 

Dalších vylepšení zde najdete ještě 
spoustu, ale zmíním už jen jedno. Add- 
-on vám totiž v režimu „Random Map“ 
umožňuje nastavení parametrů hry. Mů- 
žete si vybrat ze tří velikostí mapy, zvolit 
různé podmínky zahájení a průběhu 
hry, přednastavit národnost svých vojá- 
ků a rolníků... A protože tohle je strate- 
gie, asi nemusím dvakrát připomínat, 
že každé rozhodnutí (nejen) ohledně 
nastavení parametrů je třeba důkladně 
zvážit. Vezměte si třeba jen takovou vol- 
bu národnosti. Podle toho, jaké národy 
do své hry vyberete, budete disponovat 


také konkrétními přednostmi, jež daná 
národní povaha nabízí. 

A teď už konečný verdikt... Po prav- 
dě řečeno, trochu váhám. CAW je urči- 
tě zajímavým rozšířením původního dí- 
la, ale ruku na srdce, některé prvky 
mohly být klidně obsaženy ve hře již od 
začátku a nemuseli jsme na ně čekat 
celý rok. Mám-li tedy někomu doporu- 
čit investovat do tohoto add-onu, pak 
především opravdovým nadšencům. Vy 
ostatní byste mohli být zklamaní. 

Ondřej Mach 
02G0145 


* add-on 


* zábavná 


na koni 
* nová hra 
* fantasy 


* strategicky obtížná 


* simulátor jízdy 


Výrobce: Fireglow « Vydavatel: CDV « Minimální konfigura- 


ce: Pll 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB « Doporučujeme: 
PllI 450, 64 MB RAM, I2x CD, HDD 688 MB « Multiplayer: ano © 


3D akcelerace: ne * Internet: www.cossacks.de 


Pohled na svět z koňského 
hřbetu je stále pěkný, i když příliš 
nového nic moc nevidíte. 
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Bratři v triku 
vystupují ve hře 


ve zcela jiné podobě, 
než v jaké je známe. 


KecCEnZE 


Skeleton Master for 2 


Master for 7 


ojem Might and Magic se stal 

v herním světě legendou. Celá 

sága, jejíž historie se započala 
už v roce 1984, uchvátila svým propra- 
covaným příběhem a zcela neotřelým 
a mnohokrát i svérázným přístupem 
k žánru RPG řadu milovníků hry na hr- 
dinu. Velké zklamání se dostavilo pou- 
ze při vydání posledních dvou dílů, 
které především svým katastrofálně 
zastaralým technickým zpracováním 
většinu hráčů odradily. A právě proto 
očekávala většina příznivců devátý díl 
s jistými obavami. Hned v úvodu však 
musím všechny škarohlídy ujistit, že 
Might and Magic IX je vynikající RPG, 
které se může hrdě postavit po bok 
svým starším kolegům. 


Nejvýraznější změna, kterou série 
Might and Magic prodělala, vás praští 
do očí hned při prvním spuštění hry. Po- 
kud už jste o devátém přírůstku něco 
zaslechli, asi pro vás nebude novinkou, 
že se jedná o jeho grafické zpracování. 
Autoři v tomto směru nijak netroškařili 
a hře navlékli opravdu slušivý kabátek 
v podobě jednoho z nejkvalitnějších 3D 
grafických enginů současnosti — LithTe- 
chu. Nutno říci, že ve srovnání se znač- 
ně zastaralým enginem použitým v po- 
sledních dvou dílech vypadá hra 
opravdu fantasticky. Použití LithTechu 
však nezměnilo pouze grafické pozlát- 
ko hry, ale přineslo také celou řadu 
změn v interakci s herním prostředím 
Ty se projeví především v podzemí, kde 
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Ve srovnání se zastaralým enginem v posledních 
dílech vypadá hra opravdu fantasticky. 


První díl ságy Might and Magic, Book 1: The Secret of Inner Sanc- 
tum se na pulty obchodů dostal už v roce 1984 a ihned se stal jed- 
ním z nejoblíbenějších příběhů ve světě počítačových RPG. Byl na- 
programován pro počítač Apple II-c a představil se blikavou EGA 
grafikou vyžadující pouhých 256 KB paměti. Stal se také jedním 
z prvních počítačových RPG viděných z pohledu hlavního hrdiny. 
Výrazný krok kupředu učinili tvůrci ságy v jejím třetím dílu Isles 
of Terra (1991), který obsahoval plně funkční herní automaping, 
E VGA grafiku « podporu zvukových karet. Čtvrté pokračování s pod- 
titulem Clouds of Xeen se okamžitě po svém vydání v roce 1992 sta- 
lo bestsellerem a lze jej ozna- O. PN 
= =% čit za vůbec nejvydařenější 
díl celé série. Další výraznější posun pak přišel až v roce 1998 
s vydáním šestého pokračování Mandate of Heaven, které opět 
přineslo nový herní engine a spoustu dalších vylepšení. Za 
zmínku také jistě stojí fakt, že během téměř dvacetileté histo- 
rie Might and Magic se prodalo více než pět milionů kopií je- T AT TU 
jích produktů. RES OJÍK 


há 


sekt: 


na vás čeká množství smrtelně nebez- 
pečných nástrah, které ovšem při troše 
pozornosti dokážete předem odhalovat. 

Samotný herní styl se však už po- 
dobných radikálních změn nedočkal, 
což zřejmě většina skalních příznivců 
séne Might and Magic přivítá. Znovu 
tedy před sebou máme klasický RPG 
dungeon, který svými specifickými zna- 
ky, odlišnými od zaběhnutých pravidel 
ostatních RPG, do celkové konceprce 
ságy perfektně zapadá. Už při tvorbě 
čtyř hlavních hrdinů se dočkáte zajíma- 
vého překvapení. Vybrat si totiž můžete 
pouze ze dvou povolání — válečníka 
a kouzelníka. V žádném případě to však 
neznamená, že by autoři na ostatní pro- 
fese zapomněli. Dalších dvanáct no- 
vých povolání se totiž musíte naučit od 
příslušných osob teprve až v průběhu 
hry. Váš válečník tak může být po splně- 
ní konkrétního úkolu promován napří- 
klad na křižáka nebo nájemného vraha 
a později se stejným způsobem může 
vypracovat až na paladina 

S povoláním vašich postav také úz- 
ce souvisí použitý systém zdokonalování 
dovedností. Téměř každá činnost ve hře 
je závislá na míře vašich schopností, 
takže váš hrdina například nedokáže 
uchopit ani dýku, aniž by neovládal 
umějí boje se sečnými zbraněmi. S při- 
bývajícími zkušenostmi své dovednosti 
postupně zdokonalujete, a tak se z vás 
po čase může stát expert, mistr nebo 
velmistr v daném oboru. Stát se velmist- 
rem však vyžaduje nejenom vysokou 
porci zkušeností, ale také příslušné po- 


Peníze, nebo život! Drzý bandita brzy 
pozná, že nedostane ani jedno, ani druhé 


volání. Například jenom gladiátor doká- 
že vládnout kopím jako nikdo jiný nebo 
třeba jen takový Lich si podmaní všech- 
nu nebezpečnou sílu temné magie. 

Drobných změn se dočkal i použitý 
systém kouzel. Magická energie je roz- 
dělena do čtyř různých škol, jejichž stu- 
dium určuje sílu a účinnost příslušného 
kouzla. Jednotlivá zaříkávadla však ten- 
tokrát nespadají pouze pod jeden jedi- 
ný obor, ale většinou hned pod dva ne- 
bo dokonce tři. To přidává hře na 
zajímavosti, protože se musíte předem 
rozhodovat, jaké zaměření si pro svého 
kouzelníka vyberete, a budete ho podle 
toho zdokonalovat v patřičných magic- 
kých školách. 

Might and Magic IXby nebylo hod- 
no nosit jména svých předchůdců, kdy- 
by hráče nedokázalo strhnout svým roz- 
sáhlým a také trochu tajemným příbě- 
hem. S klidným srdcem mohu prohlásit, 
že devátému dílu se to podařilo nadmí- 
ru dobře. Hra vás vtáhne do ohromného 
fantasy světa zvaného Axeoth... 

Život v malém a poklidném měs- 
tečku Ravensford vás už přestal bavit, 
cítíte, že je načase vyrazit za nějakým 
dobrodružstvím. Proto bez okolků na- 
sednete na loď a vyrazíte do nejbližšího 
velkého města. Avšak na cestě vás pře- 
padne silná bouře, která roztříští vaši 
loď o skaliska malého ostrova. Vám se 
však naštěstí podaří vyváznout bez úho- 
ny. Vydáte se tedy po pláži zdánlivě 
opuštěného ostrova, když v tom narazí- 
te na starou vědmu, která vám odkryje 
nejbližší budoucnost. 

Vaším posláním není nic menšího, 
než zastavit formující se vojsko z pro- 
vincie Beldonia, jejíž šílený vůdce Ta- 
mur Leng se snaží ovládnout svět. Mu- 


Příběh se rozvíjí pomalými krůčky, jak postupně 
promlouváte s důležitými NPC postavami. 


Pohledem na střechy domů 
se můžete pokochat zásluhou 
grafického enginu LithTech 


síte se tedy vydat za náčelníky šesti 
místních klanů, jejichž spojení jako jedi- 
né může odvrátit blížící se hrozbu. Pří- 
mo ve hře se příběh rozvíjí pomalými 
krůčky tak, jak postupně promlouváte 
s důležitými NPC postavami. Samotné 
rozhovory jsou bohužel ve srovnání na- 
příklad s Baldur's Gate velmi strohé 
a jen minimálně rozvětvené. Slibovaná 
radikální změna v systému rozhovorů 
se tak paradoxně dá označit spíše za 
slabší článek celé hry. Naproti tomu 
hlavní úkoly a nepřeberné množství 
subauestů, které správný hrdina pro 
zbědované NPC postavy bez váhání pl- 
ní, hýří rozmanitostí a způsobují, že se 
při hraní nudit rozhodně nebudete. Na 
své dobrodružné cestě budete muset li- 
kvidovat pekelné portály, hledat ztrace- 
né dokumenty, odhalovat zrádce či tře- 
ba vysvobozovat důležité osoby z vě- 
zení. Plnění těchto úkolů vás samozřej- 
mě téměř vždy zavede do nějaké zatu- 
chlé a plísněmi obrostlé kobky, zamoře- 
né stovkami nebezpečných nepřátel. 
Autoři nezapomněli snad na žád- 
nou z klasických fantasy příšerek, a tak 
své síly budete měřit například s pa- 
vouky, kostlivci, duchy nebo s pekelný- 
mi démony. Souboje se podobně jako 
v předchozích dílech odehrávají podle 
vaší vůle buď v reálném čase, nebo na 
kola. Inteligence protivníků však ke 


škodě celé hrý není nijak oslnivá. Ne- 
přátelé sice dokáží obklopit vaši skupi- 
nu ze všech stran, a zasadit jí tak smr- 
telný úder, ovšem už je nad jejich síly, 
aby dokázali zavčasu vzít nohy na ra- 
mena, když mají na kahánku, nebo aby 
se v případě nouze vydali hledat něja- 
kou posilu. 

I přes některé výše uvedené chy- 
bičky lze Might and Magic IX označit za 
vynikající a propracované RPG, které 
svému jménu v žádném případě ostudu 
neudělá. Právě naopak — svým inovují- 
cím přístupem určitě potěší nejenom 
příznivce této legendární herní séne, 
ale i všechny milovníky hutných RPG ze 
staré školy. 

Libor Vacata 
02G0146 


* plný rozvětvených 


Výrobce: New World Computing « Vydavatel: 3DO * Mini- 
mální konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD | GB, 
16MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 500, 128 MB RAM, 16x 
CD, HDD 1,2 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D ak- 
celerace: D3D * Internet: www.3do.com/mightandmagic/x/ 


* rozsáhlý herní svět 
* RPG dungeon 
ze staré školy 
* grafická revoluce 
v sérii M8-M 


dialogů 
* nudný příběh 
* bezhlavá řežba 


Kvalitní přírůstek 
do legendární RPG série 
Might 8 Magic. 
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dventury dnes neprožívají zrov- 
na nejlepší dobu. Příliš mnoho 
se jich nevyrábí, a pokud se už 
vývojáři rozhodnou, že nějakou stvoří, 
výsledek je většinou příliš zdlouhavý 
na to, aby oslovil i někoho jiného než 
ortodoxní příznivce hledání, skládání 
a přemýšlení. 


Proto není divu, že když se na mém 
stole objevila neznámá hra s titulem 
akční adventura, neskákal jsem zrovna 
radostí. A když jsem se dozvěděl, že jde 
dokonce o fantasy hru s podobnou hr- 
dinkou, jako je Lara Croft, a navíc pod- 
porující marketingovou kampaň cukro- 
vinářské firmy vyrábějící bonbónky 
Skittles (tedy něco jako lentilky), měl 
jsem dojem, že recenzi mám skoro na- 
psanou. Byla by to zlá a nenávistná re- 
cenze... Ale ten dojem mi vydržel jen do 
té doby, než jsem začal hrát. 

Tak především — hrdinka hry, zrza- 
vá Skye z Lynory, vůbec není klonem 
Lary Croft, ale svébytnou postavou, kte- 
rou si od prvního okamžiku zamilujete. 
A pokud jde o propagaci Skittles, vývo- 
jáře ze Simoné-Schuster je nutno po- 
chválit, protože dokázali marketingovou 
zrůdnost zapracovat do konceptu hry 
tak elegantně, že i přes počáteční ne- 
důvěru si nakonec nepřipadáte jako 
trouba Novák, do kterého klavírují, že 
bude „bělejší a čistější“. 


Já ti věřím, že jsi zakletý Bořek 
Slezáček, ale ani tak tě nepolíbím.. 


Ale teď už ke hře samotné. Nad 
městem Lynora se odjakživa klenula 
krásná duha, která produkovala bon- 
bónky, udržovala nad celým územím 
magickou moc a umožňovala obyvate- 
lům Lynory kouzlit. Jednoho dne však 
duha zmizela, protože zlý lord Necroth 
chtěl všechnu magickou sílu jen pro se- 
be. A na vás (tedy na sličné Skye) je, 
abyste našli pět kouzelných hranolů, 
porazili Necrotha a duhu obnovili. 

K dispozici budete mít jak ruční 
zbraně, tak (v závislosti na nalezených 
bonbóncích) mocná kouzla, která vám 
umožní bojovat s mnohem silnějšími 
protivníky. Nic však nejde hned a vy se 
budete muset celkem dlouho motat po 
Lynoře a hovořit s asi padesáti různými 
NPC, než budete mít dostatečný počet 
bonbónků, abyste si mohli troufnout i na 
opravdové potvory. Budete mít však 
k dispozici i několik pomocníků, kteří 
se vždy objeví v pravý čas, aby za vás 


-hacha na agenty 


vyřešili neřešitelný problém. Nejmilejší 
z nich se zdá být zmatená létající po- 
tvůrka Draak. 

Snad největším kladem téhle hry 
je tón, v jakém jsou psány dialogy. 
V počítačových hrách se totiž jen má- 
lokdy setkáváme s nadhledem, sarkas- 
mem či prostě s chytrým textem, 
v němž si hrdinka utahuje sama ze se- 
be. A to nemluvím o různých postmo- 
derních odkazech k americkým fil- 
mům a o skutečně směšných hláškách 
některých vašich pomocníků a NPC. 
Proto i když nejste ortodoxní fanda fan- 
tasy (a nenávidíte bonbónky Skittles), 


Obvykle se to nedělá, ale v případě Darkened 
Skye doporučuji držet se hlavního děje 

a nepouštět se příliš do vedlejších subguestů. 
V těch na vás totiž často čekají reklamní triky 
výrobců lentilek a vy jste náhle z magického 
světa plného kouzel vrženi do kruté reality, 
ve které bohatí bídáci atakují všechny 


umělecké žánry. Kdyby Botticelli maloval svou 
Venuši dnes, vylézala by zřejmě pořád z téže 
mušle, ale zřejmě by si pří tom vytahovala 
cigaretu z krabičky s dobře čitelným logem... 
Proč ti lidé od lentilek nechápou, že takhle 
budeme jejich bonbónky spíš nenávidět 

než milovat? 


projdete celou hrou s příjemným poci- 
tem, že nejde o odfláknutou komerční 
zakázku, ale o zábavu pro vás i toho, 
kdo hru vymýšlel. 

Po grafické stránce už ale Darke- 
ned Skye tak vyvážená není. Úvodní ho- 
dinku se potkáváte pouze s neskutečně 
dementními protivníky a okolo vás se 
rozprostírá nevábné prostředí s několi- 
ka nepěknými chybami, jako jsou vypa- 
dané textury či díry v místech, kde by 
být neměly. Nejvíc frustrující je však ob- 


Od čehopak se tu vzala ta kouřová clona? 
Nevyměnil tu nějaký školák balíček 
Skittles za balíček trávy? 


by se klidně mohl 
stát vizuálním trendem 

pro nový animovaný příběh či hru. Pří- 
jemně na vás zapůsobí i vodní králov- 
ství a oko potěší také některé efekty 
u kouzel. Není to sice omračující první 
liga, ale je to milé, zábavné... 

Co se herního aspektu téhle záleži- 
tosti týče, ani tady nečekejte nic pře- 
kvapivého. Jde o velmi dobře hratelnou 
akční adventuru, spočívající ve vyptává- 
ní, hledání předmětů a skládání puzzlů, 


Kladem hry je nadhled, s jakým jsou psány 
dialogy, když si hrdinka utahuje sama ze sebe. 


čas nefungující kamera. Skutečně ne- 
chápu, jak tohle může někomu, kdo ru- 
čí za celkový dojem hry, uniknout. 
Zřejmě moc mlsal Skittles a málo pra- 
coval. 

Na druhou stranu, najdete tu i nád- 
herná místa. Tím nejluxusnějším je urči- 
tě domov vzdušných pirátů, který před- 
stavuje jakýsi zvláštní mix 
kyberpunkové a fantasy módy a který 


u kterých se sice sem tam zaseknete, 
ale žádný z nich nepatří do kategorie 
„nepochopitelných francouzských há- 
danek“, jakými nás občas častuje firma 
Cryo. Hlavní problém budete mít s pře- 
konáváním a hlavně přeskakováním 
různých překážek, což je další drob- 
nost, která celkovou působivost hry tro- 
chu snižuje. Souboje tu nehrají hlavní 
roli, v případě „ruční práce“ magickou 


Jdu tudy správně 
do Velkých Popovic? 


holí jsou dost pitomé, ale v kouzlení 
i tak nalezne jistě mnoho lidí zalíbení. 
Takže... verdikt. Budme na tuto hru 
hodní a zahrajme si ji. I když vývojáři už 
dostali zaplaceno od lentilkářů, odvedli 
celkem dobrou práci a zjevně nemysle- 
li jen na cukrový bakšiš, ale také na nás, 
na hráče. Nicméně, pokud budete dělat 
podpisovku protestující proti invazi vý- 
robců cukrovinek do herního světa, 
pošlete ji do GameStaru. Pár podpisů tu 
určitě seženete. A hlavně nejezte Skitt- 
les! Ani červené, ani modré! Dejte si 
buřta! 
L.PFish 
02G0147 


darkened skye je 

| E == 

* marketingový 
produkt 

* vtipně napsaná hra 

* po dlouhé době napí- 
navá adventura 


darkened skye není 
on | 


© klon Lary Croft 
* klasická fantasy hra 
© špatná na relaxaci 


DARKENED SKYE 


Výrobce: SimonáSchuster Interactive « Vydavatel: SimonáSchuster 
Interactive « Minimální konfigurace: P 350, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB « Doporučujeme: P 500, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 
800 MB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.simonsays.com/subs/58/product.fmřareaid = 588isbn=067 1317865 


VERDIKT: Infiltraci bonbónků Skittles, 
by hráči měli potrestat jejich doživotním 
vyloučením ze svého jídelníčku. 

Jinak je ale hra docela fajn. 


4m 
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žoldáci 


Jednotek je v celé hře 
přes sto čtyřicet druhů, 
každá rasa má svá spe- 
cifika, třeba takový 
temný trpaslík je docela 
koumes a dokáže si 
stavět vlastní válečné 
stroje, orkové sázejí na 
hrubou sílu svých trolů 
či ogrů a démon si po- 
trpí na sobě podobná 
odporná létající mon- 
stra. Bohužel, nešvar 
většiny strategií, styl 
„honem obstarat nejsil- 
nější jednotku a zbytek 


se do jisté míry vyplácí 
i tady, « ubírá tak hře 
na variabilitě a pouta- 
vosti bojů. 
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BERETE TEE Z TEZ TO E AOA 


ovářská výheň, jejíž žár právě 

propůjčuje tvárnost nově vzni- 

kající čepeli. Sykot vody mění- 
cí se při dotyku žhnoucího kovu v pá- 
ru, která společně s vůní vlhké oceli 
a dřevěného uhlí prostupuje celou ko- 
vármou, u jejíchž orosených zdí se ve 
stojanech pomalu hromadí zbraně 
lesknoucí se novotou... Pokud ještě 
po zhlédnutí úvodního videa pochy- 
bujete o tom, že se v dohledné době 
nevyhnete ne zrovna mírumilovné si- 
tuaci, z nejistoty vás definitivně vyve- 
de název titulu Warlords Battlecry II. 
Té dvojky si nevšímejte, k ujištění, že 
se schyluje k bitvě, bohatě postačí 
i jeden válečný pokřik. No, připustť- 
me, že zvuky s ním zaměnitelné mo- 
hou urození vojevůdci vyluzovat i v ji- 
ném stavu než válečném, ale 


nebudme malicherní. 


Přede dvěma lety se zásluhou spo- 
lečností SSG a SSI dostal na pulty ob- 
chodů titul Warlords Battlecry, fantasy 
RTS s několika RPG prvky, které spolu 
se systémem používání magie a líbivým 
technickým zpracováním dávaly velké 
předpoklady pro vznik přinejmenším 
velmi hratelného titulu. Pokud by den 
měl kolem padesáti hodin, můj stařičký 
Celeron utáhl Morrowind a strategie 
bez kampaní byly stále strategiemi, byl 
by ze mě docela šťastný člověk a WBC 
mohl znamenat hodně vydařený a zá- 
bavný počin. Bohužel, Chronos už je 
dávno ve stavu neschopném vyplodit 
jakoukoli novelizaci plynutí času, zázra- 
ky se nedějí a Battlecry doplatil na sku- 


neříká, jen připomínám, že se jedná 
o fantasy RPS. Pokud tápete, tak se vás 
z hlubin nevědomosti pokusím vytáhnout 
interpretací mých prvních dojmů: „Nějak 
mi to připomíná Heroes of Might and 
Magic— sbírám artefakty, vláčím s sebou 
jednotky, jen to není v turn-based módu. 
A vida, doly, asi je budu potřebovat, po- 
kud budu chtít něco postavit. OK, stačí 
u nich chvíli mávat praporem, a jsou va- 
še.“ Teď už mi nic nebrání v tom, abych 
se vrhla na budování základny, a tak po- 
pouštím uzdu svým projektantským 
choutkám. Díky mé vrozené kleptoma- 
nii, získané (ale o to víc hýčkané) chuti 
na vše, co je cítit etanolem, a pracovní- 
mu vztahu k biologii mi při výběru cha- 
rakteru okamžitě padl do oka lesní elf 
s povoláním darebáka. Po několika up- 
gradech se mi tak mohl objevit v nabíd- 
ce budov košatý dub. Po zjištění, že se 
tam rekrutují jednotky, následoval samo- 
libý úsměv. Raději vás nebudu dál zatě- 
žovat myšlenkovými pochody potřeště- 
ného biologa a jen doplním, že zbytek 


A vida, doly! Stačí u nich chvíli mávat 
praporem, a jsou vaše. 


TEE A K O E ATA 


tečnost, že kampaň do strategie patří. 
Absence jakékoli možnosti výběru rasy 
a pokulhávající AI nepřátel měly v sou- 
visejícím tažení za následek poměrně 
rychlý nástup nudného stereotypu, a ka- 
zily tak jinak velmi dobrý dojem z na- 
dějného projektu. 

Warlords Battlecry II je v mnoha 
ohledech prvnímu dílu hodně podobný, 
ale autoři se snažili napravit největší ne- 
dostatky původního titulu a výsledek se 
jim docela povedl. Pro ty, jimž WBC nic 


FA APE PRSA TA PBA RE 


systému hraní je podobný třeba Warcraf- 
tu. Tedy stavíte, vylepšujete budovy, ovi 
číte vojsko, chodíte po mapě a bušíte do 
nepřítele (nebo necháváte bušit do se- 
be, záleží na přístupu). 

Uvítá vás kratičký, o to však ergono- 
micky příjemnější tutorial, kde se během 
deseti minut seznámíte zábavnou a ne- 
násilnou formou se základy ovládání, 
a můžete se směle pustit do vlastní hry. 
Stejně jako v prvním dílu máte na začát- 
ku možnost vybrat si hrdinu, který vás 


Uražená ješitnost v podání draků — kdo to 


kdy viděl, aby potřebovali navigační věže?! 


bude provázet jak po kampani, tak ve 
skirmishi nebo multiplayeru. Mé nedo- 
čkavé listování nabídkou ras docela 
zchladil fakt, že většina portrétů je jed- 
noduše bez jakýchkoli úprav přejata 
z jedničky, dva roky stará grafika tady 
působí poněkud neohrabaně. No nic, 
u RPG bývá zvykem, že líbivé pozlátko 
není vše, takže jedeme dál. Devět sta- 
rých ras definovaných čtyřmi základními 
vlastnostmi (klasické RPG atributy — síla, 
obratnost, inteligence a charisma) se 
rozrostlo o další tři a ke známým zcela 
průměrným lidem, tupým, ale silou oplý- 
vajícím orkům, barbarům a minotaurům, 
nezbytným elfům, trpaslíkům a nemrt- 
vým přibyl ještě nezvykle inteligentní, 
charismatický a šikovný, zato však jako 
moucha slaboučký fey, slibný temný tr- 
paslík a hnusný démon (nejen, že to je 
nestoudně nabušená a neohrabaná mlá- 
tička, ale navíc je neuvěřitelně vošklivej). 
Co opravdu potěší, je, že se můžete i do 
kampaně vydat s kteroukoli rasou, pový- 
šené upřednostňování příslušníků vlast- 
ního plémě se tady na rozdíl od prvního 
dílu nekoná. 

Zatím si nevolíte žádné povolání, to- 
ho se dočkáte až po přestupu na druhý 
level. Pak budete mít na výběr mezi bo- 
jovníkem, darebákem, knězem a čaro- 
dějem, přičemž se třetí úrovní přijde 
možnost volby z dalších dvaceti speciali- 


zací. Nejvíce na výběr 

má samozřejmě čaroděj, 
kterému se otevírá nabídka 
sedmi magických škol — od 
klasického nekromancera přes 
povolávače až po pyromana. Některé 
specializace sice autoři trošku nevychy- 
tali, ale alespoň se pobavíte (například 
jednou větví darebáka je obchodník ;—). 

Ale zpět na začátek, zatím jsme jen 
vyplašení zelenáči bez jediné válečné 
zásluhy. Podle toho, co se svým hrdinou 
zamýšlíte, si zvolíte způsob, jakým bude 
získávat zkušenosti. K dispozici máte čty- 
ň režimy, od běžného, kde můžete ús- 
pěšně používat i taktiku kamikadze (jeli- 
kož nějaké body si odnesete i za 
prohranou bitvu), až po ironman mód, 
kde smrt hrdiny znamená nenávratný 
proces — prostě máte utrum a musíte za- 
čít znovu. 

Pak už se jen zobrazí nabídka sedmi 
typů jednotek, které vás obšťastní svou 
společností hned od začátku mise, zvolí- 
te mapu — a šup do kampaně. Pokud se 
vám v této chvíli něco nezdá, není to 
mnou ani vámi, prostě je vše v nejlepším 
pořádku. Příběh se totiž jaksi nekoná, 
máte za úkol obsadit alespoň čtyřicet se- 
dm ze šedesáti sedmi provincií Etherie, 
jež se navzájem liší možným výnosem, 
složením domácího bestiáře nebo speci- 
álním bonusem, který vám v dalších mi- 


sích zajistí určité výhody 
(útočná síla, rychlejší konverto- 
vání budov), a získat tak kontrolu 
nad celou zemí. Jakým způsobem toho 
dosáhnete, je ponecháno zcela na vás. 
Dle mého názoru tento systém přidává 
na hratelnosti, nelineárnost kampaně se 
cení vždy a všude a rozhodně představu- 
je velký posun od dob prvního dílu, kdy 
jste měli předem nalajnováno, za koho 
budete hrát, co budete hrát, kdy to bude- 
te hrát a přesně vymezenou přestávku na 
oběd. Nicméně, i do tohoto přístupu se 
dal jednoduše zakomponovat poutavý 
příběh, který by do kampaně vnesl atmo- 
sféru a trochu více smysluplnosti. 

Stejně jako v jiných RTS i ve WBC 
jsou alfou a omegou dalšího rozvoje 
zdroje surovin. Autoři asi počítali s nepří- 
liš výraznou manuální zručností vašich 
hrdinů, a tak po celé Etherii raději roz- 
místili nesčíslně dolů, ve kterých se těží 
kámen, železo, zlato a drahokamy — čtyři 
atributy nezbytné pro rozšiřování základ- 
ny, vylepšování staveb a budování armá- 
dy. Vám, jakožto charismatické osobnos- 
ti, stačí pouze přijít na dohled, svou 
působivou aurou přesvědčit tamní osa- 
zenstvo, aby pracovalo pro vás, a je to — 
zásoby vašich surovin se začnou utěše- 
ně rozrůstat. 


| každý pes jiná ves 


Podoba kraje, ve kterém začínáte kampaň, je 
dána rasou hrdiny. Lesní elf se tak ocitá upro- 
střed zelených plání a hustých lesů, barbar se 


musí vyrovnávat s nepříjemnými trny odolných 
pouštních rostlin uvízlých za oděvem (ale jelikož 
jako správný divoch toho na sobě moc nemá, ani 


mu to nijak zvlášť nevadí) a temný elf je doma 
v neutěšených skalnatých pustinách. 


4 


Myslíte, že máte arachnofobii? 


jis Co takhle léčba šokem? 


horníci bez dozoru 
| PAD RSA 


Ve WBCje kladen důraz 
především na boj, odpa- 
dá zde jakákoli starost 
o řadové poddané zapo- 
jené do produkčního ře- 
tězce. Jakmile někoho 
pošlete pracovat do do- 
lů, zmizí vám z očí 

a nevyžaduje žádnou 
pozornost (otázkou zů- 
stává, co pak v pracov- 
ní době vyvádí). 
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* hodně podobný prv- 
nímu dílu 

© pln klasického osa- 
zenstva fantasy světů 
všeho druhu 

* celkem snesitelná 
RPS obtížné 


* demonstrací výkon- 
nostního potenciálu 
dnešního HW 

* komplikovaný inter- 
aktivní fantasy příběh 

* dokonalý 


eCENZE 


Pak už jen stavíte, 
upgradujete, cvičíte jed- 
notky, občas sejmete vlez- 
lého souseda, vydáváte se na 
průzkum okolí, přivlastňujete si 
artefakty, sem tam vám ve svatyni nebo 
mauzoleu někdo zadá jednoduchý au- 
est, pomalu začínáte likvidovat i opatr- 
nější původní obyvatelstvo. Prostě kla- 
sické fantasy RTS orgie opepřené 
nádechem RPG. Podmínky vítězství vět- 
šiny misí jsou jednoduché, musíte vy- 
hladit všechny nepřátele a jejich teplé 
domovy srovnat se zemí. Postup kam- 
paní si jedenáctkrát (kolik ras, tolik ne- 
přátel, sebe samozřejmě vraždit nedo- 
poručuji) zpestříte bitvou o soupeřův 
hrad, a máte vyhráno. 

Průběh celé mise je ovlivňován ra- 
sou hrdiny, která určuje téměř vše, od vý- 
běru povolání přes penalizace bojových 
statistik za špatného počasí (nezkoušejte 
útočit na nemrtvé za noční bouře, pokud 
tedy nemáte v úmyslu rozšířit jejich řady) 
až po podobu vaší armády, a tudíž i sty- 
lu, jakým budete řešit sousedské spory. 

Nejzábavnějším způsobem likvida- 
ce nepřátel (kteří mimochodem od 
předchozího dílu někde pochytili docela 
dost inteligence a útočí pokaždé z jiného 
směru, dokonce jsou schopni vás dostat 
do nepříjemné situace odváděním po- 
zornosti) samozřejmě zůstává používání 
magie. Přes sto kouzel je rozděleno do 
jedenácti škol. Jednotlivá magická povo- 
lání (vedle čarodějů se do zahrávání 
s přírodními zákony pouštějí i duchovní 
a hraničáři) získávají podle svého zamě- 
ření bonus k sesílání kouzel odpovídající 
kategorie. Asi nejzajímavější arzenál ma- 
jí jako obvykle nekromanceňi, kteří kro- 


Výrobce: Strategic Studies Group « Vydavatel: Ubi Soft « Minimál- 
ní konfigurace: Pl| 350, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 850 MB « Do- 
poručujeme: Pl| 450, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 12GB * Mul- 
tiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D *« Internet: http://www. 


ssg.com.au/wbc2/ 


Nepříliš originální, přesto 
líbivá fantasy RPS, která vás na něja- 
kou chvíli u počítače udrží. 
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mě oživování kostlivců, 

zombií a podobné havěti do- 

káží třeba vysát soupeři veške- 

rou manu nebo změnit vlastnosti všech 
věží v dohledu. 

Kromě kampaně se můžete do sy- 
tosti vyřádit v samostatných misích, kde 
se vedle počtu protivníků, velikosti ma- 
py, výskytu surovin, druhu terénu (od le- 
dovce po bujný prales) dají nastavit i ta- 
kové maličkosti jako počet chrámů (ale 
pozor, nevolte podle ortodoxnosti vaší ví- 
ry, tady se v církevních budovách dá zís- 
kat jen pár bojovníků, ne rozhřešení) ne- 
bo přítomnost nejsilnějších jednotek, 
tedy draků a titánů. Pokud se vám zdají 
nabízené mapy nějakým způsobem ne- 
přístojné, lze zde využít i vlastní dílka vy- 


i 
Je pouze jediný způsob, jak opustit 
tuto mapu během rozehrané mise. 
Jaký, to zjistíte až ve Windows.. 


nezávislý charakter 


Váš hrdina není ničím vázaný pouze na 
kampaň a jeho dovednosti se dají až do pa- 
desátého levelu rozvíjet i ve skirmishi nebo 
multiplayeru. Nic vám tedy nebrání si sem 
ze souvisejícího tažení odskočit, trošku své- 
ho hrdinu vytrénovat, jakoby nic se vrátit 
a s nevinným úsměvem na rtech uvítat 
překvapené mrchy. 


Grafické zpracování mě vzhledem 
ke kvalitám předchozího dílu poněkud 
zklamalo. Nelze ho sice odsoudit jako 
nevydařené, podobě budov ani anima- 
cím jednotek toho nemohu mnoho vy- 
tknout, na druhou stranu autoři vůbec 


Nejzábavnějším způsobem likvidace nepřátel 
samozřejmě zůstává používání magie. 


tvořená v editoru map. Ty ostatně nalez- 
nou uplatnění i v multiplayeru, ve kterém 
se může utkat až šest hráčů. 

Co se týče ergonometrie, během již 
spuštěné mise se zdá vše v pořádku, 
ovládání jednotek je komfortní, stejně 
jako sesílání kouzel ho řeší klávesové 
zkratky, přehledně uvedené v dodatku 
manuálu, vytknout se dá snad jen ab- 
sence zoomu. Ale z výběru hrdiny, na- 
stavení a načítání hry mi přechází mráz 
po zádech. Pokud si totiž vyberete rasu, 
už se nemůžete vrátit na úvodní volbu 
postavy, ale přeskočíte zpět rovnou do 
hlavního menu, což je vzhledem k načí- 
tacím dobám opravdu nepříjemné. Jak- 
mile máte jednou charakter vytvořený, 
regulérním způsobem se ho nezbavíte. 
Nikde jsem nenalezla možnost jeho vy- 
mazání, takže pokud zjistíte, že máte hr- 
dinu, který vám nevyhovuje a usurpuje 
si právo na vaše oblíbené jméno, ne- 
zbývá, než zavítat do adresáře se hrou 
a umáznout nějakou tu podezřelou po- 
ložku. Nejvíc mě ale znechutila absen- 
ce možnosti vrátit se z rozehrané mise 
do hlavního menu — jediný způsobem, 
jak opustit mapu, je ukončení progra- 
mu s návratem do Windows. 


netěžili z výhod použitého 2D enginu. 
Vzhled terénu působí přinejmenším 
fádním dojmem, klidně by unesl pár 
detailů navíc, a nehybná vodní hladina 
dnes již také vypadá trochu archaicky. 
V souvislosti se zmíněnými portréty 
přejatými z původního titulu si neod- 
pustím poznámku, že vylepšení grafi- 
ky nebylo asi problémem, který by ne- 
dal autorům spát. Zato zvuková 
stránka hry je výborná, vedle již tra- 
dičně vtahující atmosférické hudby 
vás příjemně překvapí i povedené na- 
mluvení jednotek. 

Pokud pro vás originalita a propra- 
covaný příběh představují hlavní krité- 
ria kvality her, na WBC II zapomeňte, 
ani jedním rozhodně neoplývá. Přesto 
se jedná o velmi vydařený a zábavný 
titul, který sice nepřináší mnoho inova- 
cí prvního dílu, ale přístup „necháme 
vše povedené, odstraníme největší dů- 
vody k nespokojenosti, maličko zved- 
neme laťku technickému zpracování, 
ale nebudeme to raději moc přehánět“ 
se v tomto případě autorům docela 
vyplatil. 

Gef 
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SK Y-S© 
de nebe žá jee 


„Zbmě“ 


SKY-SOFT PC BASIC 
MB PC-Chips 754 ATX 

Intel Celeron 500 MHz 

64 MB SDRAM 

8-32 MB TNT2 3D on board 
sound on board 

10 GB HDD ATA-100 

FDD 3,5" 


SKY-SOFT PC PROFI 

MB MSI 694T ATX 

Intel Pentium III 1 GHz 

256 MB SDRAM 

32 MB GeForce 2 Ti TV-out AGP 
Sound Blaster Live Player 5.1 
40 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 16x DVD-ROM 
Minitower 

klávesnice, m 


SKY-SOFT PC Thunderbird 
MB MSI K7T Turbo2 ATX 

AMD Thunderbird 1000 MHz 
128 MB SDRAM 133 MHz 

32 MB RIVA TNT2 128bit 
sound on board 

20 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX 


udělené časopisem DITOR 
PC Magazine 12/2001 


"LE 


ompletniSI0ZBY1aSETVISIHS 


SKY-SOFT PC STANDARD 
MB ECS P6S5A ATX 

Intel Celeron 733 MHz 

64 MB SDRAM 

8 MB S3 Trio 3D AGP 

sound on board 

10 GB HDD ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX 

klávesnice, 


11.076,- 


SKY-SOFT PC STAR DDR 
MB Soltec 85DRV 

Intel Pentium P4 1,5 GHz 

256 MHz DDR 

64 MB GeForce2 GTS Titanium 
sound on board 

40 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 

Gase pro P4 300W 

klávesnice 


22.545,- 


SKY-SOFT PC HOME DDR 
MB Soltek 75DRV ATX 

AMD Thunderbird 1,3 GHz/266 
128 MB DDR/2100 

32 MB GeForce 2MX-400 

20 GB 7200 rpm ATA-100 
sound on board 

FDD 3,5", CD-RW 16x10x40 
Miditower ATX 


SKY-SOFT PC ACTION 

MB EGS PGS5A ATX 

Intel Celeron 900 MHz 

128 MB SDRAM 

VGA 32 MB M64 AGP 

Sound on board, Speaker M06 120W 
faxmodem 56 interní 

10 GB HDD ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX, klávesnice, 


13.015,- 


SKY-SOFT PC HIGH POWER 
MB ABIT TH7II - Raid 

Intel Pentium P4 1,8 GHz 

256 MB RIMM 

64 MB GeForce2MX-400 

sound on board 

40 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 

Case pro P4 300W 


26.739,- 


SKY-SOFT PC MAGIC 
MB MSI K7T 266 Pro 
Amd XP 1600+ 

256 MB DDR/2100 

32 MB GeForce 2 TI 

20 GB 7200 rpm ATA-133 
Sound on Board 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Middletower ATX 


SKY-SOFT PC HOME 

MB ECS P6S5A ATX 

Intel Celeron 900 MHz 

128 MB SDRAM 133MHz 

32 MB GeForce 200 MX AGP 
Sound on board 

20 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX 

klávesnice, 


SKY-SOFT PC SERVER SCSI 
MB MSI 694D PRO 2R Dual 

2x Intel PIII 1 GHz 

256 MB SDRAM/133 

32MB Riva TNT2 128bit 

Fast ethernet 10/100 

Řadic dual SCSI LVD 160 

2x18 GB SCSI LVD 7200 rpm 
FDD 3,5", CD-RW 16x10x40 


53.666,- 


SKY-SOFT PC MULTIMEDIA 
MB MSI K7T Turbo2 

Amd XP 1800+ 

256 MB DDR/2100 

64 MB GeForce 2 TI TV-out 

SB Audigy s IEEE1394 

60 GB 7200 rpm ATA-133 

FDD 3,5", DVD 16x, myš 
Middletower ATX, klavesnice 
Speaker Creativ DTT 2200 


28.757,- 


B ek O oc Pro k Moe dur 
fa 6 ssh o dionána © dána na vadná sh 


- Účetní a evidenční systém EKONOM 
- Připojení na Internet: e-mail, www 


- CD plné SW 

- UTILITY 

- OVLADAČE 

- SHAREWARE 

- podložku pod myš 


SKY-SOFT PC GAME 

MB MICROSTAR 694T ATX 
Intel Pentium III 866 MHz 
128 MB SDRAM 133MHz 

32 MB GeForce 2MX-200 AGP 
Sound Blaster Live Player 5.1 
20 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX 

klávesnice, m 


SKY-SOFT PC Office 
MB EGS K7S5A ATX 
AMD Duron 800 MHz 
64 MB SDRAM 

8 MB 53 Trio 3D 

sound on board 

10 GB HDD ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš 
Miditower ATX 


10.207,- 


SKY-SOFT PC INFERNO 
MB MSI K7T 266 Pro 2 RU 
Amd XP 1800+ 

256 MB DDR/2100 

64 MB MSI 8854 GeForce3 Ti 500 
SB Audigy s IEEE1394 

2x40 GB 7200 rpm ATA-133 
FDD 3,5", DVD 16x 
Middletower ATX 


= CD% l “ každé n za 2. 490,- Kč 


SKY-SOFT k TUALATIN 
MB MSI 694T ATX 

Intel Celeron Tualatin 1,2 GHz 
256 MB SDRAM 

32 MB GeForce 2 Ti TV-out AGP 
Sound Blaster Live Player 5.1 
20 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 


18.375,- 
SKY-SOFT PC Office Pro 


AMD Duron 950 MHz 

128 MB SDRAM 

32 MB GeForce 2MX-200 AGP 
sound on board 

20 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klavesnice, myš 

Miditower ATX 


12.782,- 


SKY-SOFT PC UNLIMITED 
MB MSI K7T 266 Pro 2 RU 
Amd XP 2000+ 

256 MB DDR/2100 

64 MB MSI 8861 GeForce4 MX440-T 
SB Audigy s IEEE1394 

2x80 GB 7200 rpm ATA-133 
FDD 3,5", CD-RW 24x10x40 
DVD 16x, Middletower ATX 


45.487,- 


MONITORY: 


15" Lite-On 1554A, MPRII 
17" Lite-On 17705, TC099 
15" Lite-On 150GC, TFT LCD 
17" ADI MicroScan F720 
17" SONY 6220, Trinitron 
19" SONY A420 TC099 
Logitech Pilot Wheel Optical © 504,- 
Logitech Cordless, berdrát. 
Logitech Internet navigátor 
Tiskárna DeskJet 656C A4 
Tiskárna DeskJet 845G A4 
Tiskárna DeskJet 9200 A4 


3.867,- 
5.060,- 
13.828,- 
7.500,- 
11.934,- 
21.128,- 


1.105,- 
1.026,- 
2.099,- 
2.735,- 
3.495,- 


sesuv I na gpláky 
o A nee + 5 om bez ie 
o 10% ihned + 10 splátek 
o splátky až na 50 měsíců *! 
o vyřizení splátek na počkání comin; 


CCB-Leasing V Multiservis 7 Zvýhodněné ceny pro opakované nákupy 


- časopis GAME4U 


(© Žádejte naši kompletní nabídku. 
- Zásilkový prodej na dobírku 


Askey 55,6 interní homolog 920,- 
Motorola ActionTec 55,6 int. 794,- 


Doklady potřebné k prodeji na splátky 
a) SOUKROMÉ OSOBY: 

- 2x doklad totožnosti 

- ní o výši pějmů 

b) PODNIKATELÉ: 

- 2x doklad totožnosti 

- kopie živnostenského listu 

- daňové přiznání za předchozí rok 


O< kapry CORFINA 
TRADE 


UID (G4 


RA vyprodání SR Změna cen a sorfimentu vyhrazena. Ceny bez DPH. 


HRODENIFSVER OIatino HO=RÁA90=12001d. Atta „22 MR EE nd ke 


PRAHA5 | £< Drtinova 26 - Smíchov + 0603 528501. A 02/5731 7260 -2 | © drtinova©sky-soft.cz 
NEPOMUK 2X Husova 213 $ 0604 251272 | © 0185/592 364 © nepomuk©sky-soft.cz 
+ 0602372675 | © 0306/492 121 © pribramAsky-soft.cz 
+ 0603 150030 | A 019/732 70 77 © plzen Asky-soft.cz 


PŘÍBRAM  £= nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír 


PLZEŇ PX Přemyslova 42 


KECENZE 


Systém soubojů patří 
k nejpropracovanějším 
aspektům hry. 
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aponská RPG rozeznáte od těch 

ostatních na první pohled. Jsou li- 

neárí, graficky pestrobarevně vy- 
vedená, neumožňují libovolné uklá- 
dání a většina z nich nikdy nepřekročí 
hranice konzolového světa. Grandia 2 
má jiný osud — vydavatelé se rozhodli 
dva roky starou dreamcastovou verzi 
převést nejen na PS2, ale i na PC. 


Samotný příběh se nepouští do ni- 
čeho odvážnějšího, než je tradiční sou- 
boj mezi dobrem a zlem. Dobro je 
v tomto případě reprezentováno Grana- 
sem, bohem světla, a zlo se spokojilo 
s podobou Valmara, boha temnoty. Je- 
jich první střetnutí sice dopadlo 1:0 pro 
síly dobra, ale zlo se nevzdává tak snad- 
no. Po nevydařeném pokusu o Valmaro- 
vu likvidaci je tento bůh temnoty znovu 


Coins 


L 


[After Ryudo E 


Ačkoliv to zřejmě některé z vás nepotěší, 
Grandia 2 je velmi lineární hra. 


na světě, a jste to právě vy, kdo ponese 
na bedrech odpovědnost za všechno, 
co tu stihne napáchat 

Vaše přítomnost ve hře je reprezen- 
tována postavou Ryuda, sedmnáctileté- 
ho nájemného „lovce pokladů“, který 
od začátku očividně kašle na celokonti- 
nentální problém s Valmarovým návra- 
tem a stará se spíš o to, aby měl večer 
co jíst a kde složit hlavu. Pragmatický 
přístup mu nevydrží dlouho — jen do té 
doby, než si do party přibere Elenu 
a další postavy, jejichž starosti o osud 
světa uvrhnou Ryuda i s celou skupinou 
do víru nebezpečných událostí. 

Ačkoliv to zřejmě některé z vás ne- 
potěší, Grandia 4 je velmi lineární hra. 
Autoři vás nepustí z vytyčené cesty ani 
na krok a cílevědomě vás ženou přesně 
tam, kde vás chtějí mít. Nečekejte tedy 
rozsáhlou epičnost Baldurs Gate či 
komplexnost Wizardry, konzolová RPG 
přece jen jedou v úplně jiných kolejích. 
A věřte tomu nebo ne, ale právě ona ne- 
komplikovanost a přímočarost jsou pro 


tuhle hru opravdovým požehnáním. Ne- 
děláte sice nic jiného, než že putujete 
z místa na místo, likvidujete příšery, ve- 
dete dialogy a sem tam se utkáte s ně- 
jakým tím bossem, ale jako celek fun- 
guje Grandia 2 přesně tak, jak má 
fungovat dobrá hra — tj. nutí vás postu- 
povat od jednoho savepointu ke druhé- 
mu tak dlouho, až zjistíte, že jste právě 
odehráli nepřetržitou šestihodinovou 
směnu a za chvíli vás čeká nástup do 
zaměstnání, 

Jedním z nejpovedenějších aspek- 
tů hry je systém soubojů. Oproti Final 
Fantasy se autoři oprostili od náhod- 
ných potyček, takže vždycky víte, zda je 
před vámi volná cesta, či zda vás čeká 
boj. Systém je jakýmsi hybridem mezi 
realtimovým a tahovým přístupem — čas 
sice plyne v realtimu, ale když dojde na 
rozdělování povelů jednotlivým posta- 
vám, zastaví se, a vy máte možnost vy- 
brat jednu z akcí. Vaši hrdinové mohou 
buďto zaútočit kombem, nebo zkusit 
o něco rychlejší, ale méně účinný sa- 


Hlavní hrdina, sedmnáctiletý 

žoldák, jehož pragmatický cy- 
nismus se postupem hry změ- 
ní v touhu po záchraně světa. 


| Ryudův okřídlený přítel, který 
| = 3 | mu většinu času sedí na ra- 

| PAR L | meni, ale občas i on musí při- 
ložit pařátek ke společnému 
dílu. 


| Dívka, pro níž je Ryudo najat 
=] coby bodyguard. Její role 
oddané příslušnice Granasovy 
církve ji předurčuje ke konání 
dobra. 


"| Tajemná kráska, která se ob- 

| jevuje jen občas, a ačkoliv tvr- 
ai dí, že stojí na straně zla, boju- 
je většinou po vašem boku. 


Další z vysloveně kladných 
postav — chlapec bez domova, 
jehož smysl pro spravedlnost 
vás občas přivede do nepří- 
jemností. 


Hromotluk s dobrým srdcem, 

| který se chce pomstít za zniče- 
ní rodné vesnice. Jeho sekyra 
je neocenitelným pomocníkem 
v každé šarvátce. 


Robot ženského pohlaví, který 

hledá svého pána, a než ho 

a | najde, nezištně vám nabídne 
své služby. 


mostatný úder. Také mohou používat 
předměty z inventáře, uchylovat se ke 
kouzlům i individuálním speciálním úto- 
kům, a dokonce je jim i dovoleno po- 
koušet se o vykrývání protivníkova vý- 
padu či o zbabělý útěk. Tato pestrá 
nabídka spolu s faktem, že od zadání 
akce do jejího vykonání uplyne vždycky 
určitá doba, v sobě skýtá obrovskou va- 
nabilitu průběhu soubojů — pokud si to- 
tiž správně načasujete a vyberete vhod- 
ný útok, můžete protivníkův tah zcela 
zablokovat. Nechcete-li postavičky ovlá- 
dat ručně, je možné nastavit jim typ AI, 
podle kterého potom v soubojích jedna- 
jí bez vašich zásahů. Díky neustálému 
pohybu postav po obrazovce působí 
soubojové scény velmi dynamicky 


a atraktivně, takže výsledný dojem při- 
pomíná hraní nějaké bojovky. 

Po každém vyhraném souboji vás 
čeká tradiční sklizeň nejrůznějších 
předmětů, ve statistikách poskočí zku- 
šenosti a na konto přibudou mince, za 
něž pak lze postavičkám vylepšovat je- 
jich schopnosti a magické dovednosti. 
Rovněž je možno nabitý mamon šetřit 
a později za něj u pokoutných kramářů 
nakupovat lepší výbavu. Tento systém 
jakoby z oka vypadl Final Fantasy, ale 
v tomhle případě stoprocentně platí 
rčení, že dobrá kopie je lepší než špat- 
ný originál. 

Přestože si hned na začátku hry 
všimnete nedokonalých videosekvencí, 
hranatých postaviček a hromady nud- 
ných textur, zbytek vizuálního ztvárnění 
vás uchlácholí. Provedení některých 
kouzel a pestrobarevné, místy až ko- 
miksově kýčovité ladění postav, příšer 
i celého fantasy světa má v sobě kouzlo, 
díky němuž hře odpustíte i nějaké to ob- 
časné škubnutí obrazu a zpomalení fra- 
merate. Hůře snesitelná je práce kame- 
ry, která na scenérie ráda nahlíží z těch 
nejnemožnějších úhlů, a snaží se vám 
tak zakrýt co nejvíc důležitých předmě- 
tů, průchodů do dalších lokací a občas 
i nepřátel. Za poměrně nešťastné by se 
dalo označit i ovládání, které je takřka 
identické s konzolovou předlohou, tak- 
že si celou hru musíte vystačit s čtveřicí 
směrových šipek a třemi klávesami. 

Ačkoliv tedy Grandia 2 jistě není 
žádným milníkem ve svém žánru či ab- 


solutně nejlepším RPG, jaké jsem kdy 
hrála, může se pochlubit naprosto skvě- 
ým systémem soubojů, sympatickými 
postavami a hratelností, která vás u po- 
čítače udrží na pár desítek hodin. Ne- 
hledě na to, že pro ty, kdo někdy spatři- 
i dreamcastovou verzi, může být PC 
verze Grandie příjemným překvape- 
ním. Grafika v rozlišení 1024 x 768 je 
přece jenom něco jiného než nízké roz- 
išení a omezená paleta barev blikající- 
ho televizoru. Jakmile ale jednou hru 
úspěšně dokončíte, patrně nenajdete 
důvod, proč se k ní znovu vracet 
Alena Kinloviczová 
02G0149 


S trochou taktizování se dají přemoci 
i několikanásobně silnější protivníci. 


* dvojče Final Fantasy 
* učebnicový příklad 
linearity 
* kvalitní zábava 
na pár desítek hodin 


* plná postranních 
úkolů 
* převratnou novinkou 


* nudná a rozvleklá 


Výrobce: Game Arts « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfigura- 
ce: Pll 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 840 MB « Doporučujeme: 
PIII 500, 128 MB RAM, 24x CD, HDD I GB « Multiplayer: ne « 3D 
akcelerace: ne * Internet: www.ubi.com/US/garmes/grandia2/ 


Ačkoliv Grandia 2 
nepřináší takřka nic nového, je to až 
nebezpečně chylluvá záležitost, která 
vás na několik desítek hodin zaujme. 
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ZA Měsíc 1 
Měsíc březen 2002 


iivama 


UK 


redakce 


GameStaru 


Čtenáři é 
GameStaru CR 
1. SW Jedi Knight II 


1. Medal of Honor: AA 
2. Dungeon Siege 


1. Command 8 Conguer: 1. SW Jedi Knight II 
2. Tom Clancy's Ghost Recon s 


Renegade 2. Medal of Honor: AA 


3. Heroes ot Might 3. NHL 2002 2. Polda 4 3. The Sims: Hot Det 
and Magic IV 4. Operation Flashpoint 3. Civilization III 4. The Sims 
4. Tom Clancy's 5. The Sims: Hot Date 4, Harry Potter: 5. Championship Manager: 
Ghost Recon 6. Harry Potter: The Sorcerer's Stone Season 01-02 
5. The Sims: Vacation The Sorcerer's Stone 5. Rally Trophy 6. Half-Lite: Generations 3 
6. C 4 C: Renegade 7. Return to Castle 6. Medal of Honor: AA 7. Command 8 Conguer: 
7. Warlords Battlecry Il Wolfenstein 7. Operation Flashpoint Renegade 
| 8.ST: Bridge Commander | 8.Zo0 Tycoon 
8, Medall Hana já ně čo „Starfighter 9. The Sims: House Party 
9. FIFA 2002 9, Star Wars: Slarig 


9, Europa Universalis n 10. Salt Lake 2002 10. Star Trek: Bridge Commander 


10. Might and Magic IX 10. Commandos 2 -E 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

věk 


soutěžní otázku: 
Který současný 3D grafický engine považujete za nejkvalitnější? 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


Autoři 10 nejoriginálnějších po obdrží věcné ceny, 
jakoj ičk: ší. 


Je čas změrut realitu 
FANTASY MA í 


Dobrodružství 
E ajemství ! 


Jiemusiš nás 
číst, odcháset se 
sve reality, ale tu cestu 
uš snaš. A715, co je na konci 
ufice, kterou jdeš kašdyp den. 
JDasleduj nás a my ti ukážeme, 


jaka je pevnost tvojí fantasie... WWW „pe“ nosí „C5 
U 1>2O0DC JI ODD O. MHVPETTIMH 


NA NIOVINOVÝCH STÁTCÍCH. U SPECAUZOVAMNÝCH KNIHKUPCŮ A U PRODEJNÍ SÍTI DXT COMPUTERS 


recenze Pl 


ecco the dolphin: 


Paprsky slunce prozařují 


malebné zátiší podmořského světa 


Potenciál nenásilného námětu a líbivého 
zpracování kazí frustrace z přílišné obtížnosti. 


ecco je 
| E EZ 
* leskloučký 

a modroučký 
* poměrně obtížný 
* výzva pro vytrvalce 


ecco není 


* pro choleriky 


se sklony k týrání 
zvířat 


* konverze výrazně 
lepší než originál 

* budovatelsko- 
-ekonomická 
simulace provozu 
delfináriu 


elfín — půvabný savec brázdící 

dna moří, oceánů i uměle vy- 

tvořených delfinárií, se u lidí 
těší nevídané oblibě. Snad pro svou 
sympatickou barvu, snad pro své lad- 
né křivky s lesknoucími se vodními 
krůpějemi, možná i proto, že se na 
rozdíl od jiných dravějších podmoř- 
ských živočichů spokojí s menšími 
zástupci vodní fauny a nemá potřebu 
zpestřovat si svůj jídelníček náhodný- 
mi plavci či surfaři. 


Je nabíledni, že na taková mírumi- 
lovná stvoření čeká mnoho úskalí. Vedle 
nemilosrdných japonských rybářů a zlo- 
myslných kosatek je tu ještě jedno velké 
nebezpečí, kvůli kterému Ecco, hlavní 
hrdina stejnojmenné hry, musí absolvo- 


ECCO THE DOLPHIN: DEFENDER OF THE FUTURE 


Výrobce: Appaloosa Software/Sega « Vydavatel: Sony SCEE/Sega « 
Multiplayer: ne « Podporované příslušenství: paměťová karta 


VERDIKT: Lehce nadprůměrná 
arkáda se sympatickým zvířecím 
hrdinou a nelidsky vysokou obtížností. 


()o 
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vat náročnou cestu zpět do minulosti, 
aby mohla být ochráněna budoucnost 
(velmi stručně a zjednodušeně). Obsáh- 
leji o nelehkém úkolu, který padl na 
Eccovy ploutve, referuje nebývale dlou- 
hý a v rámci možností i poutavý příběh 
s několika opravdu překvapivými mo- 
menty. S tím vás nejprve seznámí tucto- 
vá FMV sekvence, ovšem dál je vám děj 
spolu s dílčími úkoly, jejichž splnění 
vám otevírá cestu dál, tumočen nejrůz- 
nějšími obyvateli mořské říše. 

Pokud jen tak nezávazně vezmete 
do ruky joypad a bezcílně bloumáte 
podmanivým světem korálů a dalšími 
podmořskými dekoracemi, pokoušíte 
se o elegantní piruety nad zčeřenou 
vodní hladinou a čenichem rýpete do 
náhodných nepřátel, zdá se vše býti 
v tom nejlepším možném pořádku. Te- 
dy opomeneme-li mrzutý fakt, že při od- 
vážné delfiní akrobacii se občas artista 
vyšvihne až na některý z čnějících skal- 
ních útesů a bezmocně s sebou mrská 
v zoufalé snaze vrátit se zpět mezi do- 
movské molekuly vodíku a kyslíku. 

Na první pohled by se mohlo zdát, 
že je Ecco primárně určen pro hráčský 
dorost, případně je nenáročnou rela- 
xační kratochvílí, kdy s delfínkem pro- 


defender of the future 


plouváte impozantním mořským svě- 
tem a kocháte se pestrobarevnou fau- 
nou i flórou, ovšem skutečnost je poně- 
kud jiná. Laťka obtížnosti je nastavena 
až nepříjemně vysoko a některé úkoly 
a způsoby, jakými se řeší, si jsou i přes 
očividnou snahu autorů o invenci a roz- 
manitost až příliš podobné. Rozloha 
herních lokací je úctyhodná, což spolu 
s nepříliš variujícím prostředím, a tím 
pádem nedostatkem záchytných bodů, 
činí orientaci poměrně složitou. Naštěs- 
tí autoři do verze pro PS2 přidali navi- 
gační šipku, která vás jemně vede k cí- 
li, a citelně tak omezuje vaše tápání. 

Co se technického zpracování týče, 
až na několik nepříliš podstatných ma- 
ličkostí je Ecco na PS2 zcela totožný 
s dreamcastovou předlohou. Nejpatr- 
nější jsou rozdíly u bohatších světel- 
ných efektů a jejich odrazů i odlesků 
zdobících detailně vymodelované ob- 
jekty. Příjemný je rovněž hudební do- 
provod a zvukové efekty sestávající tak- 
řka výhradně z táhlého troubení velryb 
a pískání delfiních sonarů. 

Ecco The Dolphin: Defender of the 
Future je v podstatě obyčejná trojroz- 
měrná arkáda, jejíž třetí osa je rozpůle- 
na vodní hladinou. Obrovský potenciál 
zaujmout nenásilným námětem a líbi- 
vým vizuálním zpracováním i jedince 
z řad „náhodných“ hráčů však kazí 
frustrace z příliš nadsazené obtížnosti. 
Pokud se obrníte trpělivostí a povznese- 
te se nad několik hlušších míst, dočká- 
te se kvalitní a poutavé zábavy. 

Václav Valeš 
02G0150 


at1ion Ž recenze 


headhunter 


A pak že se záhadné kruhové 
obrazce objevují jen v lánech obilí. | 


sudy počítačových her jsou 
Onen Headhunter 

byl nejprve stejně jako na pro- 
tější stránce recenzovaný Ecco pů- 
vodně zamýšlen coby exkluzivní AAA 
titul pro herní konzoli Dreamcast spo- 
lečnosti Sega. Ovšem plány se změni- 
ly a ambiciózní projekt 128bitové kon- 
zole snů vyprázdnil kapsy legen- 
dárního matadora automatových he- 
ren ještě více, než odhadovali ti nej- 
větší pesimisté. V důsledku toho bylo 
od další produkce ztrátového systé- 
mu upuštěno a Headhunter, jenž byl 
od počátku koncipován jako více než 
důstojná a hrdá protiváha k playsta- 
tionovskému Metal Gear Solidu, při- 
chází i k majitelům černých skříněk 
s logem PS2. 


KVH 


jak a kvůli čemu se tam dostal. Na po- 
zadí série zdánlivě nesouvislých a ne- 
pochopitelných událostí se však záhy 
rozpoutá poměrně působivý příběh, ve 
kterém nakonec (kdo by to čekal?) pů- 
jde o mnohem více než jen oživení 
vzpomínek hlavního hrdiny. 
Headhunter je v podstatě klasickou 
third person akcí s lehkým taktickým 
nádechem, sestávající z plnění množ- 
ství dílčích úkolů lemujících hrdinovu 
cestu za neodvratitelným potrestáním 
bídných padouchů. V porovnání se zmí- 
něným Metal Gear Solidem si Jack po- 
číná o poznání akčněji. I když mu občas 


černého Petra technického zpracování, 
bude jím animace postav. Pantomimic- 
ká chůze, prkenný běh — běda, ó běda 
nám, zmlsaným precizním motion-cap- 
turngem! 

Headhunter je přímo ukázkový pří- 
pad hry, která měla všechny předpokla- 
dy k tomu stát se veleúspěšným a po 
všech stránkách vyváženým trhákem. 


Příjemným osvěžením je „závodní vsuvka“, 
kdy se Jack přepravuje na silničním motocyklu. 


Vzhledem k tomu je zcela pochopi- 
telné, že hlavním hrdinou není exotický 
podmořský savec, alébrž Jack Wade — 
ostřílený drsňák s mužným strništěm na 
tvářích a slunečními brýlemi, které ne- 
odkládá ani při neodkladné návštěvě 
neosvětlených veřejných toalet. Na prv- 
ní pohled tedy individuum, kterých 
jsme již na obrazovkách počítačů spat- 
řili bezpočet. Jeho příběh se však od 
klišé nelítostných akčních hrdinů stojí- 
cích osamoceně jen se svou věrnou 
zbraní proti celému prohnilému a zka- 
ženému světu poněkud odlišuje. Jack 
kdysi býval příslušníkem elitních ar- 
mádních složek, na to si však on sám 
nepamatuje. Poté, co se probral s úpl- 
nou anamnézou na operačním lůžku, 
nevybavuje si téměř nic. Neví, proč je 
zrovna tam, kde je, a ani zdaleka netuší, 


nezbude nic jiného, než nepozorovaně 
proklouznout do tichého koutku a odtud 
ve vší tichosti na dálku vyřídit „Špinavou 
práci“, horké chvilky, kdy si Jack a jeho 
protivníci mezi sebou vyměňují obsah 
zásobníků rychlostí několika kilogramů 
olova za minutu, jsou jasně v převaze. 
Několikrát dokonce dojde i na hacková- 
ní počítačových terminálů a získávání 
tajných informací, ale vzhledem k cha- 
rakteru hlavního hrdiny nepůsobí tyto 
scény zrovna příliš přesvědčivým do- 
jmem. Příjemným (i když ne zrovna do- 
konale zpracovaným) osvěžením je pak 
jakási „závodní vsuvka“, kdy se Jack do- 
pravuje z místa na místo na svém sil- 
ném silničním motocyklu, 

Grafika rozhodně nepatří mezi to 
nejlepší, co lze na PS2 spatřit. Ovšem 
pokud na vás mám bez váhání vytasit 


Ovšem těch několik výjimečně podaře- 
ných míst a nápadů až příliš kontrastuje 
s na poslední chvíli přidanou „vatou“, 
I přesto se však jedná o kvalitní titul, 
který má příznivcům žánru rozhodně co 
nabídnout. 
Václav Valeš 
02G0151 


hendhunier je 


* plný dobrých nápadů 
* mnohem více 
než tuctová střílečka 
* po technické stránce 
nijak oslnivý 


heudhunter není 

[TAK] 

* plný dotažených 
dobrých nápadů 

* lepší než Metal 
Gear Solid 

* úplně bez chyb 


[eo 
| 
| 


Výrobce: Amuze/Sega « Vydavatel: Sony SCEE/Sega « Multi- 
player: ne * Podporované příslušenství: paměťová karta « In- 


ternet: www.scee.com 


VERDIKT: Nadějný konkurent 
Metal Gear Solidu, který nakonec 
| nedopadl úplně přesně tak, jak jeho 
| tvůrci zamýšleli. 


bw 
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Dopisy nám stále dělají radost. Opět se jich 
sešlo požehnaně. Nicméně, více než dvě 
standardní strany jsme jim s ohledem na vel- 
ké množství herních novinek tentokrát už 
opravdu nemohli vyhradit. A tak pojďme bez 
zbytečných řečí na přátelský pokec: 


A poz ly PNA: 


Promiňte, ale nevím, jak začít, takže mohu 

pouze konstatovat, že tohle bude dlouhé... 

Jednou jsem se zamyslel nad vaší grafickou 

úpravou, která se mi zprvu nelíbila, ale když 

jsem zjistil, o co vám jde, strnul jsem úža- 
sem. Z barokně zmateného časopisu (kterým 
zůstává konkurence) se stal časopis klasici- 
stní, rozumný a čistý. Stejně tak vaše CDI. 

A opovažte se změnit krásnou tmavě modrou 

barvu v dopisech a krásné tlusté nápisy. Stej- 

ně jako ostatní čtenáři si ovšem myslím, že 
vrácení příručky X-tra nebo zvýšení počtu 
stran by neuškodilo. Nejsem pro zavedení 

Top 10, protože se hodnocení her mění, tře- 

ba i podle nálady recenzenta (to, co se stalo 

u ST: BG, je snad jen přehmat, ale jestli 

ne...), a tak by se v této tabulce mohly obje- 

vovat šmejdy převlečené za dobré hry vedle 
legend žánru. 

PS2 a Hudba mi nevadí, naopak při zvyšová- 

ní stran na ně nezapomeňte (přidal bych ješ- 

tě rubriku Filmy). Hardwaru a On-line je také 
žalostně málo, přidal bych i nějaké testíky ja- 
kékoliv domácí havěti. Nemohu souhlasit 

s podmínkami udělení hodnocení 100, proto- 

že každý recenzent s praxí musí vědět, že vše 

může být ještě lepší (když už bych musel ně- 
čemu tu stovku dát, byl by to byl geniální De- 
us Ex- ta nej a nej a nej hra). 

Váš web by mohl být lepší — uvítal bych nová- 

torský přístup jako u časopisu a CD. Zcela se 

ztotožňuji s vaším názorem na plné hry, a pro- 
to by se mi líbila jedna změna ve velmi vý- 
hodném předplatném. Přidal bych možnost 
předplatit si GS s CD] bez zbytečného CD2, 
nepřišli bychom o to, co nás zajímá (dema, 
programy, patche, češtiny modifikace...) — 

a nevyhazovali peníze za plnou hru. Poté 

bych se i já stal předplatitelem. Teď konečně 

několik dotazů: 

1. Nejde mi spustit Serous Sam tak, aby ve 
Splitu měl každý hráč vlastní myš. Jde to? 

a, Proč plýtváte (drahocenným) místem na 
prognózy — např. jak by mohly soupeřit 
AOM s WIII, když stejně ani jedna nejspíš 
nesplní očekávání a z obou budou krásné 
ukázky toho, co dokáže reklama? 

3. Souhlasím, že byste měli odměňovat dopis 
měsíce, ale na ty, co říkají, že jim chybí to 
a to číslo, bych se vykašlal (mně jich chybí 
hodně a nejsem na to hrdej), protože jsou 
dost pochybní. 

4. Jde spustit THPS2 pod Windows XP? 

5, Nemohli byste (po zvýšení počtu stran) za- 
vést rubriku podobnou Laboratoři ze Sco- 
re, protože je to opravdu sranda. 

I když byl tento dopis „tak trochu“ kritický, 

snažil jsem se být objektivní a přidám kladný 

závěr. Jste časopis, který nechal konkurenci 

v baroku a sám postoupil o sto, dvě stě let dá- 

le. Přesto se ale budete muset moc a moc 

ohánět, abyste přežili a nakonec ZVÍTĚZILI, 


protože konkurence je dobrá a má (na rozdíl 
od vás) vybudovanou v této zemi tradici. 
S pozdravem Clown 
jakubdoekal©seznam.cz 
P 8.: Je to asi dost dlouhý co? Ještě delší, než 
jsem čekal. 


Ahoj Jakube! 

Děkujemeza podnětný a přemýšlivý dopis: 
V mnoha bodech se s tvými názory, jak zlep- 
šit GS, plně shodujeme. Bohužel, při tomto 
úsilí stále zápolíme se dvěma negativními je- 
vy - menším počtem stránek a nízkým po- 
čtem stálých redaktorů. Tvé elegantní hod- 
nocení grafiky určitě bude znít Tomášovi jako 
rajská hudba. Jsme opravdu rádi, žesse ti lí- 
bí, protože právě změna grafiky představo- 
vala pro GameStar riziko. Co se pak týče hry 
ST: Bridge Commandér, nevíme, co přesně je 
důvodem tvého znepokojení. Zkus se když 
tak ještě svěřit se svými pochybnostmi Iva- 
novi přímo na e-mail (ivan siler©idg.cz), ať 


Zdravím redakci GameStaru 

Trocha odvahy a ranní sprcha mě přinutily, 
abych vám něco malého napsal. V minulém 
GS se Ivan Šiler hezky rozepsal o podstatě 
full verzí PC her v herních časopisech a o tom, 
jak ovlivňují výběr nás, kupujících. Osobně se 
stavím k tomu, že plná hra by v GameStaru 
vůbec nemusela být. Já vím, že 90 procen- 
tům zákazníků by se to nelíbilo, ale za zmín- 
ku to stojí. Například kdyby GameStar vychá- 
zel pouze s jedním CD, a tedy bez hry, avšak 
měl 60 stránek zaměřených na všechno, co 
se týká PC hraní — internet, hardware, delší 
recenze a při í starých dobrých her 
(Stunts rulezz :-)) — určitě by to neznamena- 
lo konec časopisu. Co tak místo dvou CD dát 
jedno DVD? Vím, že jste dělali anketu, a ta 
nedopadla pro DVD dobře, ale myslím si, že 
v dnešní době, kdy DVD stojí jako průměrná 
CD-ROM mechanika, si ho může dovolit sko- 
ro každý. Abych to tedy shrnul: plné verze 
her jsou zbytečné. Od té doby, co jste je za- 
čali vydávat, jsem si zahrál pouze dvě — 
Gruntz a HC 2000. Ne že by ostatní byly 
špatné, ale v dnešní době her typu MOH, 
Will nebo HOMM4 jsou to prostě zbytečně 
vyhozené peníze. Já vím, že namítnete, že 
každý si nové hry nemůže dovolit, a já s vá- 
mi souhlasím. Sám se přiznávám, že v životě 
jsem si koupil jenom jednu originální hru 
a zbytek jsem přepálil. Stydím se za to, ale 
řekněte sami — kdo to nedělá v době, kdy no- 
vá hra stojí 1600 Kč? Omlouvám se, že jsem 
vás otravoval zbytečným dotazem, ale snad 
mi odpustíte :-). 


Váš on-line chlapík (lamík) 

Michal Rucký 

DKM = Mad Mike (CZ) 

P. S.: Mám takový dotaz. Nežádám vás, abys- 
te mi něco posílali, ale žádám, jestli by někdo 
Z vás nemohl vzít baterku, oprášit prach ve 
skladu a vyšťárat tam prvních I2 čísel. Pokud 


máte oba jasno. Sekce předplatného pak 
opravdu nabízí řadu variant, jak našim stá- 
lým čtenářům vyjít vstříc, a i tvé řešení mů- 
že být výhledově klidně jedním z nich. Ovšem 
jenom v tom případě, že o něj čtenáři proje- 
ví takový zájem, který se ředitelům distribu- 
ce a marketingu stane zřejmým zadostiučině- 
ním. K'otázkám pak toliko: 

lsiNa technicky zajímavý dotaz zatím nemů- 
Žeme odpovědět. Nezkoušeli jsme to, nic- 
méně jak Václav podotkl, u některých her 
to nemusí být zcela vyloučeno. Pokud však 
s nimi Sajii nechodí, viděli bychom to spí- 
še negativně. 

2. Nikdy nění rádno činit závěry před tím, 
než hry opravdu vyjdou. Na základě našich 
zkušeností jsme ale měli pocit, že velké 
téma věnované oběma titulům je opod- 
statněné. 

3. Děkujeme za upřímnost. 

4. Mohl,by... (Určitě ano, ale co to proboha 
je? — pozn. Tomáš) 


by se vám to podařilo, OKAMŽITĚ bych je od 
vás ODKOUPIL. je skoro vzácnost uvidět ně- 
kde první GS. Stáváte se sběratelsky atrak- 
tivními. 


Ahoj Michale! 
Nedokážeš si představit, co všechno by 
bylo možné na úkor plné hry hernímu 
publiku přinést. Užitek by z toho měl čte- 
nář, stejně jako hráč-začátečník i náročný 
gamer. Jedná se však o krok, který si při 
své realizaci žádá podobně jako na ma- 
névrech úzkou součinnost všech jedno- 
tek, které přispívají k tomu, že časopis 
existuje — kromě redakce a jejích čtenářů 
také vydavatele a obchodního oddělení. 
Ti všichni musejí mít jasno, že je takové 
rozhodnutí nepoškodí. V budoucnu se 
chceme určitě zřetelně dotázat svých čte- 
nářů, nakolik by si dokázali GS představit 
bez plné hry a zda by jim tuto případnou 
ztrátu vůbec mohlo něco vynahradit. Jak 
už asi tedy tušíš, o našem/svém časopisu 
si v dohledné době rozhodnete sami a — 
uvidíme. 
Tvé zamyšlení nad vypalováním her chá- 
peme. Neodvažujeme se tento od západ- 
ních hranic na východ výrazně rozšířený 
rituál nějak komentovat. Ceníme si však 
tvé upřímnosti i svědomí, které svědčí 
o tom, že jsi charakter a že na černém ko- 
pírování nenesou svůj díl viny jen hráči, 
kteří si takto plné verze her pořizují. Pro- 
blém vypalování her je ale příliš složitý, 
než abychom jej popsali v jedné odpově- 
di, a tak se na něj Ivan zaměří v některém 
ze svých příštích úvodníků. 

Zdraví a za dopis děkuje GS 
P 5.: Maximálně najdeme to, co zbylo 
z dvanácti čísel, neboť od některých ra- 
ných GS už ke dnešnímu dni existují v re- 
dakci zhruba tak 1-2 výtisky. 
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5. Určitě bychom rádi něco vymysleli a snaží- 
me se o to, spíše podobně originálního než 
podobného, protože jinak bychom vlastně 
nápad ukradli, a to by nás právě nešlech- 
tilo. Takže se budeme snažit na něco no- 
vého přijít sami za sebe. 

Jinak co se týče konkurenčního boje, tak má- 

me-li být upřímní, kdyby záleželo na nás, po- 

tom bychom s konkurencí nechtěli soutěžit, 
ale jak už Ivan kdysi podotkl, spíše se dopl- 
ňovat. Vůči konkurentům necítíme zášť, 

a pokud jsme se už setkali s jejich zástupci, 

neměli jsme důvod je podceňovat. Každý 

Z časopisů má své klady a zápory, a tak nám 

vzájemné měření sil připadá kontraproduk- 

tivní. Pro všechny vydavatele sice patří k vě- 
ci, ale je otázkou, zda je ku prospěchu také 
čtenáři, o čemž svědčí kauza plné hry. 
S pozdravem a přáním bezvadného jara GS 
Al! 

Rozhodl jsem se, že vám napíšu podnětný až 

kritický dopis. Jsem vaším čtenářem od samé- 

ho začátku a prožil jsem s časopisem všech- 
no, a tak se cítím schopen sesmolit dopis. 

1. Nový, teď už vlastně starší design považuji 
za průměrný až špatný. Je okopírován od 
PC Gameru, který zkrachoval, to samo 
o sobě nevěští nic dobrého. Jsou tam rozta- 
hané a nepovedené obrázky, hlavně v eXtra. 
U této rubriky také postrádám její smysl. Na 
prewiev krátké, na novinku dlouhé, dohro- 
mady se tam nic nedozvíme. Hodnotící ta- 
bulky u starého designu byly super. Píše 
vám to hodně lidí, tak proč to nezměníte. 

2. Tisknete to na blbý papír, na kterém se ob- 
rázky notně zmrví, a ještě je nepříjemný na 
omak. Score ho má super. 

3. Na CDI je minimum dem a samé modifi- 
kace pro hry, které má třeba jen čtvrtka 
čtenářstva. Chybějí videa. 

4. Na CD2 bych namísto plných her uvítal vi- 
deorecenze a videopreview, tak jako u ně- 
meckého GameStaru a PC Games. Kéž by 
už skončila éra plných her na CD. Chápu, 
že se snažíte přinášet kvalitní hry, ale líbí se 
mi maximálně 1 z 10. Není to vaše chyba, 
dobrých her na covermounting je minimum. 
Vyzývám tak čtenářstvo, aby dále nevyžado- 
valo plné hry. Možná byste mohli vydávat 
dvě verze — jednu klasickou jako teď a dru- 
hou právě se zmíněnými videi v češtině. 

5, Přebírejte víc článků z Německa. Chybějí 
mi Témata. Přebývá Hudba, PS2 a Úvod do 
recenzí. Přeberte od nich i design, jako jste 
to udělali u webu. 

6. Hardware — kvalitní, Rozšířit! 

7. Neotiskujte pořád ty dopisy, kde někdo ně- 
co chce a kde vás vychvalují. Vždyť je pří- 
šerné to číst. Zvlášť když si někdo pošma- 
kuje nad evidentně debilními plnými hrami. 

S pozdravem Jarda Bengál 

P S.: Vsadím se, že to neotisknete, abyste se 

mohli chlubit tím, že vám nepíše nikdo kritiku. 


Jo tak vy u nás chcete ztropit bengál? OK! 

I. Bodejť, že se vám grafika krutě nezamlou- 
vá! Vždyť je to otázka osobního vkusu a do 
toho vám mluvit nemůžeme — na něj máte 
svaté právo! Problém je v tom, že většina 


čtenářů nám nepíše to co vy, ale pravý 
opak. A my se musíme řídit podle většiny, 
protože jinak bychom si GameStar vydáva- 
li jen pro sebe. Ale abychom nebyli ali- 
bisté, přesto vám pár slov napíše za grafi- 
ku odpovědný Tomáš Mayer: Děkuji Ivanovi 
za úvod, takže asi postopadesáté a napo- 
sled — až se na náš e-mail snesou desítky 
kritik na grafiku, dá se uvažovat o nějaké 
změně, jako se stalo v případě Novinek. 
Pravdou zůstává, že na základě zhruba pě- 
ti záporných ohlasů měsíčně nelze prohlá- 
sit, že s grafikou nejsou čtenáři spokojeni. 
To bychom mohli design měnit každý mě- 
síc, vždycky se najde někdo, komu se líbit 
nebude, to je život. Skutečně to není igno- 
rování nespokojenců, ale nikdy se neza- 
vděčíme všem. 
2. Zato skvěle chytá barvu a je hebký jak ha- 
dí kůže! Správně — ať žije Score! Jdeme dál! 
3. Chybějí videa. Víme. Nevejdou se. Protože 
před lety zavládl v české zemi krutý zlo- 
zvyk. Místo cédéček s videem plná hra. 
Všech se ptáme, zda se to vyplatilo. Ze- 
ptáme se i vás... 
4. Vidíte — a sám jste si odpověděl. Není to 
jednoduché. Pokud nás totiž porovnáváte 
s naší mateřskou redakcí v Mnichově, jsou 
podmínky trochu rozdílné. Nás je v redak- 
ci 5, německý GameStar tvoří 36 redakto- 
rů včetně speciální sekce jenom pro tvor- 
bu videí. K vaší výzvě čtenářstvu můžeme 
jen dodat, že jste si svou srdnatostí určitě 
získal respekt konkurence. 
To není dobrý nápad! Jsme v Čechách a je 
naší povinností i slušností oslovovat čtená- 
ře prostřednictvím domácích autorů. V pří- 
padě německého GameStaru využíváme 
hlavně know-how jeho redaktorů a výhod, 
které jsou na domácí poměry výjimečné 
a časopisu očividně prospívají. Nicméně, 
pro vaši informaci — články nepřebíráme, 
ale vytváříme společně s kolegy v zahrani- 
čí. To zjistíte, když si německé přeložíte 
a porovnáte s textem v českém GameStaru. 
Jedná se úzkou kooperaci, protože nechce- 
me čtenáře šidit jen pouhým překladem. 
Témata? Ne vám, ale nám chybějí! A proč? 
Málo stránek, hodně her, a tak tematicky 
koncipované materiály zůstávají oproti čis- 
tě „herní“ koncepci v opozici. 
6. Luc bude mít radost, děkujeme! 
7. Pro vás jsou možná příšerné, ale my si je 
v redakci ose rádi! A co se her týče, 
buďte vell rysý! rr Co se nemusí líbit 
; ze zamlouvat druhému. 


5 


x funkční i na starším PC. 


Dlouho j jserf 9 
psal, ale po přečte. 


„sice méně atraktivní, ale 


jsem jsi řekl, že vám napsat musím a začít vás 
chválit :-). 
Jsem váš čtenář už od samého počátku, kdy 
nulté vydání časopisu (GameStar) na Invexu 
bylo pro mě začátkem herního šílenství. 
Mám počítač, který je starý 4 roky a váš ča- 
sopis byl a bude pro něj i pro mě životabudi- 
čem. Je ale pravda, že byly doby, kdy jsem 
přemýšlel, že váš GS stojí za prohlédnutí jen 
za výlohou a lepší je jít si koupit něco jiného. 
Dnes mohu konstatovat, že máte právem 1. 
místo ve světě herního produktu. Nečekejte 
ode mne, že budu hodnotit váš přístup ke 
čtenářům, recenze, Novinky, eXtra, Hudbu, 
Hardware atd. Myslím, že jak teď GS vypadá, 
úplně každému čtenáři, který si vás koupí, 
stačí. Je fakt, že něco málo byste mohli zlep- 
šit, ale opatrně, ať někdo potom nekritizuje 
to, co bylo dobré. Co se týče demoverzí, 
jsem spokojen, ale mělo by jich být víc. Plné 
hry máte celkem dobré, i když sběratel mo- 
torek zrovna nejsu a dávat 3x motorky... Ji- 
nak bych ale tento časopis neudělal lepší :-). 
Takže abych to shrnul, GS je na velmi dobré 
úrovni a jakékoliv změny budou spíše smě- 
řovat k tomu lepšímu. Jen prosím neříkejte 
„děláme to pro vás"“, každý dobře ví, jak je to 
myšleno :-). 

Takže se mějte, zdraví vás Honza z Moravy. 

Jan Vymazal, vymazal (©tcioptics.cz 

P S.: Co takhle plnou hru Rune? 


Dobrý den, Honzo! 
Za takový dopis nemůžeme než poděkovat 
v hlubokém úklonu. Proto jen telegraficky — 
motorky mají v GS na dlouhý čas utrum. 
A k tvé úplně poslední poznámce se sluší do- 
dat, ano — proč to nepřiznat — chceme se stát 
noční můrou všem na Doupěti a docílit zápi- 
su do Guinessovi knihy rekordů tím, že bu- 
deme první časopis, kvůli jehož kritizování 
se zřejmě kdosi upíše k smrti :-). (Máte 
ovšem pravdu, děláme to jen proto, aby se 
naše trezory naplnily zlatem a my se mohli 
celé léto povalovat na Bahamách. Proto je 
ostatně letní dvojčíslo. — pozn. Tomáš) 
Krásné jaro přeje GS 
P. S.: Uvidíme, ale zatím je stále ještě příliš 
drahá! 


Odpovídali L. P. Fish, 
Tomáš Mayer a Ivan Šiler. 


kce si vyhrazuje právo na úpravu 

ých příspěvků. Dopisy obsahu- 

jící hrubé invektivy na adresu autorů, 

xenofobní a rasistické postoje, napadá- 

ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisyWidg.cz 


Adresa redakce: 


KVĚTEN 2002 67 


Kateřina Kozáková 


RAE « CHRISTIAN BLADE II NELLY FURTADO 
Nocturnal Activity The Soundtrack Whoa, Nelly! 
Grand Centra/BMG Virgin/Monitor-EMI DreamWorks/Universal 

Í Pokračování upírského akčního filmu Bla- Kanadská zpěvačka portugalského původu 


de z roku 1998 se z velké části natáčelo v Pra- 
ze a do českých kin vstoupí až 4. července. Na 
soundtracku Blade II se sešli — stejně jako u fil- 
mů Spawn a Judgement Night — k jednorázové 
spolupráci různorodé hudební projekty, skupi- 
ny a interpreti. V případě Blade II producenti 
oslovili osvědčené zástupce taneční scény 
(Roni Size, Groove Armada, Fatboy Slim, Mo- 
by, Massive Attack, Paul Oakenfold) a zástup- 
ce americké hip hopové komunity (Ice Cube, 
Redman, Mos Def, The Roots, Cypress Hill) 
Zdaleka ne pokaždé vznikla z netradiční spo- 
lupráce zajímavá nahrávka, mezi ty vydařené 
a organicky znějící skladby patří bezesporu 
I Against I v podání Massive Attack a Mos Def, 
která by měla být zařazena na čtvrté, s napě- 
tím očekávané album Massive Attack, The 
One, ve které se sešli Danny Saber, Fabulous 
a Jadakiss, stejně jako Cowboy od Fatboye Sli- 
ma a Eve. Zajímavostí je společná skladba 
skupiny Gorillaz a rappera Redmana On My 
Mind, jde vlastně jen o upravenou verzi sklad- 
by 19-2000, která se poprvé objevila na epo- 
nymním albu Gorillaz. Podobně je tomu v pří- 
padě skladby Gangsta Oueens, ve které 
dvojice Groove Armada použila základy své 
starší skladby Pre 63 z desky Vertigo. Ovšem 


"ehřretian 


které hudební nástroje (kytara, 


a o několik let později objevila 


Po dvou deskách Northern Sulphuric 
Soul (1998) a Sleepwalking (2000) vydávají 
Mark Rae a Steve Christian remixové al- 
bum s celkem výstižným názvem. K hudeb- 
ní směsi hip hopu, soulu, jazzu a funku, kte- 
rá střídá melancholické, radostné i svůdně 
komorní nálady, si tato dvojice ze severo- 
anglického Manchesteru jako hosty přizva- 
la řadu zajímavých vokalistů. Na první des- 
ce to byli Jungle Brothers, Sharleen Spiteri 
ze skupiny Texas, Jeru The Damaja nebo 
zpěvačka Veba. Na Sleepwalking zní voká- 
ly americké soulové legendy Bobbyho Wo- 
macka, zpěváka Cedrica Mytona z reggae 
skupiny The Congos, hip hopeři The Phar- 
cyde ze San Franciska, Brazilka Tania Ma- 
ra a Markova sestřenice Kate Rogers. 


L 


Nelly Furtado se narodila do muzikantské rodiny 
a svou hudební kariéru zahájila hned v raném dět- 
ství, od čtyř let zpívá, od osmi zvládá hru na ně- 
a ve stejném věku začala také skládat první pís- 
ničky, když dostala svůj první magnetofon s mik- 
rofonem. Jako teenager se zamilovala do r'n'b 


písničkářství a britskou kytarovou scénu. 


FURTADO 


Svým talentem, osobním šarmem a přiroze- 


trombón, ukulele) 


hip hop, americké 


LX 


„Noční aktivita“ je kolekcí vynikajících re- 
mixů — jak podtitul alba potvrzuje — výhrad- 
ně z poslední desky a mezi remixéry je i ně- 
kolik známých jmen: Groove Armada, Faze 
Action nebo Atjazz, jeden z remixů a cover- 
verzi skladby Flashlight od George Clinto- 
na dodali Rae 8 Chnstian osobně. Obdivu- 
hodnou změnou prošla melancholická Vai 
Viver A Vida, kterou na Nocturnal Activity 
odlehčili Tom and Joyce a v druhém přípa- 
dě i Truant Special Projects z labelu Pape- 
recordings, It Ain't Nothing Like se ve zpra- 
cování projektu Nextmen vyklubala jako 
funky hip hop s dominantní basovou linkou. 
Faze Action se drželi pravidel žánru reg- 
gae, což se dokonale doplňuje se zpěvá- 
kem Cedricem Mytonem, a lahůdkou je zá- 
věrečná Accoustic Version skladby Get 
A Life, ve které si Bobby Womack vystačí 
s akustickou kytarou. 


stejně tak se na tu najdou i tracky, které připo- 
mínají narychlo splácané skladby, a pár dal- 
ších dokazuje, že ač je snaha i invence veliká, 


každý prostě nemůže pracovat s každým. 


MXITETTI 
ADVISORY 


EAPLICIT CONTENT 
W- 


BEAL 


ý i 
the Soundtrack 


l 


1“ 


ným vystupováním na veřejnosti okouzlila Briana 
Westa a Geralda Eatona z kanadské funk-popové 
skupiny Philosopher Kings, kteří se rozhodli pro- 
dukovat její první demo a později i debutové al- 
bum. V pouhých jedenadvaceti letech tak Nelly 
Furtado vydala svou první desku Whoa, Nelly!, 
pod kterým je tato modrooká, černovlasá kráska 
z velké části také sama podepsaná jako autorka. 
V jejím projevu je upřímnost, živelnost, tro- 
ška naivity i vášně, Nelly Furtado zpívá lehce no- 
sovým vokálem, který je obdivuhodně tvárný 
a vystřídá řadu poloh. Její hudba je — řekněme — 
vysoce kvalitní pop, kterého se nebojí ani obyčej- 
ně značně konzervativní česká rádia. Písničky 
s tradiční strukturou v sobě skrývají prvky hip ho- 
pu, r'n'b, latinské tradiční hudby, ale neztratí se 
v ní ani křehká směs folkového písničkářství 
s městskou poetikou. Album Whoa, Nelly! právě 
nyní vychází v reedici, doplněné o dva videoklipy 
ke skladbám I'm Like A Bird a Turn Off The Light, 
které se v průběhu loňského roku staly hity. 


CORNERSHOP 


Wija/Mute 


Handcream For A Generation 


V roce 1997 vydala dvojice Tjinder Singh a Ben Ayres první album When I Was Born For 
The 7th Time, pozitivní ohlasy se však po vydání veleúspěšného singlu Brimful of Asha s remi- 
xem od Normana Cooka změnily v mediální šílenství. Cornershop vyděšeni přílišnou pozor- 
ností ohlásili rozpad kapely a ukryti pod jménem Clinton se radši v příjemné anonymitě věno- 
vali hudbě určené pro taneční parkety. Albem Handcream For A Generation byl však „obchod 
na růžku“ znovu otevřen a i tentokrát se Cornershop pustili do míchání zdánlivě nesourodých 
žánrů. Svému hitu Brimful Of Asha se Cornershop asi nejvíce přiblížili skladbou Staging The 
Plaguing Of The Raised Platform, kde zazní naivní melodie hrací skříňky a dětský sbor. Pilotním 
singlem s vtipným názvem Lessons Learned From Rocky I To Rocky III si Cornershop nejspíš 
chtěli trochu vystřelit z klasického rockového boogie. Na albu se vystřídá psychedelický rock 
60. let minulého století, francouzský disco house (Tjinder Singh prožil v Paříži půl roku), analo- 
gový reggae/dub, funky soul (za přispění zpěváka Otise Claye), indická tradiční hudba i stadi- 
onový rock z let osmdesátých. Přesto je deska Handcream For A Generation vřelá, věrohodná 
a především zábavná. Zdánlivá bezstarostnost nahrávky se ovšem do jisté míry vytrácí, pokud 
se zaposloucháte do politicky a sociálně laděných textů Tjindera Singha. 
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vuje monopolistické choutky, a tak musí 

počítat s tím, že chce-li být všude viděna 
a používána, víc párů očí a rukou zákonitě dřív 
odhalí, že mýlit se je softwarové a že chybám se 
nevyhnou ani nejrozšířenější programy. Zatímco 
se spříseženci Linuxu vytrvale trefují do „zlaté ak- 
cie“ firmy, rodiny operačního systému Windows, 
a obhájci volného trhu trumfují v monstrproce- 
sech s Internet Explorerem, veřejné kritice s pře- 
hledem odolává napěchované referenční multi- 
médium, které pod značkou Encyclopedia 
Encarta vychází už deset let. Během nich urazilo 
hodný kus cesty na našem torpédovaném přesu- 
nu od epochy knihtisku směrem k životu v e-prav- 
dě a v net-pohodlí, 


K* technologie Billa Gatese proje- 


* 0- 


JÍ č RÁ 


Sedmatřicet tisíc hesel Encarty sice digitalizo- 
vaným fondům nejrenomovanějších encyklope- 
dií dneška konkuruje pouze z poloviny, nicméně 
co do interaktivního rozpracování těchto dat je 
strčí do kapsy navzdory sebelepšímu britskému 
rodokmenu. Modelovým uživatelem tu totiž ne- 
má být osoba s akademickými sklony, která si 
chce z počítače udělat pobočku národní kni- 
hovny, nýbrž jedinec doby vizuální, zvyklý na 
komfort HTML zobrazení a na to, že se mu na 
monitoru „stále něco děje“. Snaha potvrdit 
a upevnit výsadní pozici tohoto elektronického 
vševěda, jenž se jako jeden z mála nezakládá na 
tištěné předloze, nutí vývojáře ze Seattlu rok co 
rok zabudovávat prvky, které se posléze stávají 
motivací pro nejblíže stojící konkurenci: Grolie- 
ra, Brockhause, Encyclopaedii Universalis. Po- 
stupně tak vytvořili mocné vyhledávací filtry 
s několikaúrovňovým indexy, vybavili hesla ča- 
sovou osou, výkladovým slovníkem a interaktiv- 
ním glóbem, zahnízdili k nim systém glos, „pří- 
běhů za příběhem“ a výběrovou čítanku 
z Timesů. Ze souvislostí vytvořili obrazové kolá- 
že a vybavili je herními prvky a statistikami. Do- 
dali panoramatické pohlednice pamětihodných 
míst, kartotéční nástroj pro snadné psaní referá- 
tů, angažovali kyberpředčitatelku pro naše smy- 
slově handicapované spoluobčany a nakonec 
všechna data sklenuli do sítě sítí a do školského 
systému USA. Žádná revoluce však nevydrží být 
permanentní, a tak vyloženou bombu kromě 
3DX spektáklů na antické téma letos nečekej- 
nís ; webem, díky němuž encyklopedie toe 
odkazuje na spolehlivé externí servery, jednak 


schorinosti běžných vyhledávačů. Encarta už 
značnou vahou své osobnosti v kyberprostoru vi- 
sí a její Web Centre slouží registrovaným uživate- 
lům jako úslužný čoklík, který nejen dennodenně 
dojde páníčkovi pro novou porci údajů (a re- 
klamních „letáků“), ale také jim prostřednictvím | root : 


Hitchcock, Sir Alfred Joseph 


In 1925 Hitchcock directed his first film, The Pleasure Garden, which was 
subseguently followed by The Lodger (1926), his first characteristic 

suspense thriler, Among his other early successes in Britain were The 39 
Steps (1935) and The Lady Vanishes (193£ 
United States, where he produced such pop [ms 
Suspicion (1941), Spellbound (1945), Strar 


sycho 


psychedelia 


Window (1954), Vertigo (1958), SME psychedelic TLONÁRY 

4 ' dkooléna Bivehs n a highly offensive term for somebody 
Frenzy (1972). In addition to making films, seldroném ooo děl who has a psychiatríc or personality disorder 
collections of short stories and produced tw ©“ psychistrist ví ) 
1950s and 19608, Alfred Hitchcock Present E an offensive term used for somebody who 


behaves in an uncontrolled and unpredictable w. 


Jonák on which he served as a portly, sepuli (slang offensíve ) 


češtiny bezproblémově přeložit. Ale už by to tak norallo 


je po připojení schopna dodat kupříkladu aktu- 
ální počasí v Praze. 

Pracháč Bill ve svém bestselleru A Look Ahead 
píše, že v informačně hutné blízké budoucnosti 
vysoce vzroste role takzvaných softwarových 
„agentů“. Nemýlí se. Co není v hlavě, je na inter- 
netu, a proto čím dál častěji oceníme efektivní 
kód k této datové změti, který by zdokonalil 


vaným atlasem a exkluzivním vějířem slovníků 
(celek je k dostání i jako datová superbomba na 
DVD), nespočívá v ceně (některé domácí výrob- 
ky si řeknou víc), ba ani v jazyce, v němž se ko- 
munikuje. Je to sice pořád jazyk cizí, nicméně 
angličtina zbavená přílišné literárnosti i složité 
větné stavby, takže by neměla přivádět do úzkých 
ani středoškoláka, ani průměrně disponovaného 
hráče strategií a adventur. Českému uživateli 
spíš neunikne jistá míra zámořského etnocentris- 
mu, který občas projeví velmocenskou úchylku: 
s exotickou diakritikou si vesměs poradil, méně 
vnímavý je však k menším kulturám, které chce 
zřejmě vidět trochu v duchu filmu Jestliže je úte- 
rý, musíme být v Belgii. Jeho zvědové zatím sice 
nedokázali odhalit změnu ve správním uspořádá- 
ní České republiky, jako by jí podobně jako mno- 
zí našinci nedůvěřovali, zato obsáhle referují! 
o loňské televizní krizi. Koneckonců Encarta pri- 
márně nevznikla pro náš trh, ale je vidno, že ač- 
koli vždycky není úterý, půjde jí primárně o naši 
svobodu. 


Petr Matoušek] 
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vlastního rozhraní Editors Choice takové průvod- 
covské služby nabízí. Je tady zkrátka dobře zadě- 
láno na budoucí „informační procesor“, který ka- 
pitáni IT a kupčíci s informacemi vzývají 
v bezesných nocích. 

Nevýhoda tohoto datového bumbrlíčka, který je 
ještě mocnější ve verzi Encarta Library s integro- 


Minimální konfigurace: P 200, 32 MB RAM, 
4x CD, HDD 265-1600 MB, SVGA, 
Windows 98/2000/Me/XP 

Internet: www.microsoft.com, 
www.encarta. dě co.uk 


ředstavte si hru, která svým zpracová- 

ním připomíná stařičkou Ultimu Onli- 

ne. Představte si akční Unreal. A teď si 
představte, že se oba tyto tituly skloubí v je- 
den konzistentní celek. Co tím vznikne? Po- 
kračování oblíbeného on-line RPG Lineage: 
The Blood Pledge. 


Životní cyklus počítačových her je zdánli- 
vě jednoduchý. Pokud vezmou vývojáři vše za 
správný konec a distribuční společnost zajistí 
přiměřený „hype“, je zde velká šance, že se 
daný titul dočká od recenzentů příznivého 
hodnocení. Jsou-li v časopisech příznivá hod- 
nocení, je zde velká šance, že hra vzbudí zá- 
jem veřejnosti, Je-li vzbuzen zájem veřejnosti, 
je zde velká šance, že prodej hry bude více 
než uspokojivý. A je-li prodej více než uspoko- 
jivý, je jen otázkou času, kdy se na trhu objeví 
pokračování., 


Zdaleka ne vždy se však věci dějí podle nastí- 
něného schématu. Historie zná mnoho případů, 
kdy kvalitní a propracovaný titul u hráčů neu- 
spěl, nebo kdy se odborníky přehlížený projekt 
naopak vyšplhal na vrchol žebříčku prodejnos- 
ti. Stejně paradoxní je osud on-line RPG Linea- 


CEE 


ge: The Blood Pledge, které se před několika 
měsíci dostalo z rodné Koreje i na celosvětový 
trh. Kromě netradičního způsobu kooperace 
mezi jednotlivými hráči nepřinesl zdejší herní 
systém prakticky nic nového, po grafické strán- 
ce představoval tento titul dokonce krok zpět. Je 
tedy pochopitelné, že recenzenti, zhýčkaní vizu- 


lineage 2: 


ální stránkou Asheron's Call 2 a slibovanou pro- 
pracovaností World of Warcraft, nešetřili na ad- 
resu tvůrců ostrou kritikou. 

Přesto lze Lineage: The Blood Pledge ozna- 
čit za jedno z nejúspěšnějších on-line RPG sou- 
časnosti. Skutečným relevantním ukazatelem 
totiž není hodnocení, jehož se titul dočká ve 
specializovaných periodikách, ale v počtu hrá- 
čů. A těch má Lineage v současnosti zhruba 
čtyři miliony. Zdá se tedy někomu divné, že pra- 
covníci společnosti NCsoft nedávno oznámili 
vývoj druhého dílu? 


Jen málokdy se pokračování liší od svého před- 
chůdce tolik jako v případě hry Lineage 42: The 
Chaotic Chronicle. Hned na první pohled je 
zřejmé, že vývojáři si vzali výtky k srdci a roz- 
hodli se nás velice příjemně překvapit. Zapo- 
meňte na izometrické zobrazení, zapomeňte na 
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nepříliš propracované animace. Lineage 2 se 
obléká do moderního trojrozměrného kabátu, 
a nutno poznamenat, že mu velice sluší. 

Pro svůj nejnovější projekt se rozhodli vývojáři 
z NCsoftu sáhnout po osvědčeném enginu 
z akční hry Unreal. Díky němu bude hra nejen 
vizuálně přitažlivější, ale navíc bude moci být 


její soubojová část o poznání zajímavější než 
dosud. Zdrojový kód byl navíc upraven — nebo 
spíš vylepšen, aby splňoval požadavky klade- 
né na on-line RPG a dokázal obstát v silné kon- 
kurenci na tomto poli. Hlavní změnou v kódu 
enginu bylo přepracování na „bezešvé“ zobra- 
zení světa, tedy bez jakýchkoliv nahrávacích 
pauz při přechodu z jedné lokace do druhé. 
Došlo však i na vyloženě kosmetické úpravy — 
doplněn byl např. realistický fyzikální model, 
který se bude starat o povlávání vlasů a oděvu 
ve větru apod. Jak vidno, snažit se tedy o srov- 
nání vizuální stránky původní hry Lineage: The 
Blood Pledge a jejího nástupce by nemělo val- 
ného smyslu. 


Přesto je řadová číslovka v názvu hry Lineage 
2: The Chaotic Chronicle zcela na místě, neboť 
navzdory 3D zpracování se jedná „jen o pokra- 


Přehledně zpracované fanouškovské stránky 
celé ságy. 


KVĚTEN 2002 


čování“ a ne o zbrusu nový a originální titul. 
Opět se tedy podíváme do světa Aden, ten však 
bude vypadat trošku jinak než v předchozím dí- 
lu. Ocitneme se totiž o 150 let dříve, v době 
před narozením krále Decona a před Guntero- 
vou cestou na Mluvící ostrov. Je to čas neklidu 
a válek, potyček mezi jednotlivými panovníky 
i celými zeměmi, kde přežije jen ten nejsilnější 
= ten, kdo pod svůj prapor dokáže shromáždit 
největší vojsko. 

Lze namítnout, že podobnou zápletku má 
snad většina současných MMORPG a že 
v tomto ohledu tedy nenabízí Lineage 4 zhola 
nic nového. Není to tak úplně pravda. Zdejší 
příběh se totiž opírá o masivní pilíř, jímž je pů- 
vodní Lineage. Narazíte tedy na postavy z růz- 
ných bájí a legend, podíváte se na místa, 
o nichž jste již mohli slyšet, ale nikdy jste je ne- 
mohli spatřit na vlastní oči. A hlavně se budete 
podílet na událostech, které v pozdějších le- 
tech světa Aden vstoupily do historie... 


Několik nových prvků se objevilo i v herním 
systému, převážně v jeho soubojové části. Do- 
kud bylo zpracování hry izometrické, šlo po- 


E 


Obsáhlá virtuální kronika světa Aden. 


chopit, že se souboje odehrávaly diablovským 
klikáním na nepřítele. S kvalitním 3D enginem 
by však mohl být takovýto tah považován za ví- 
ce než nemístný. Můžeme se tedy těšit na ja- 
kousi obdobu klasických bojovek, kdy budete 
moci svůj úder vést přímo na požadovanou 
partii protihráčova těla nebo se naopak stej- 
ným způsobem krýt před jeho výpady. 

Celek pochopitelně nebude tak komplexní 
jako třeba v séních Mortal Kombat nebo Dead 
or Alive, neboť tvůrci chtějí zachovat jednodu- 
chost a intuitivnost ovládání, ale oproti součas- 
nému trendu na poli MMORPG to lze i tak po- 
važovat za výrazný krok vpřed. Pokud se však 
chcete zaměřit spíš na prozkoumávání okolí 
a podobné soubojové scény by vám byly na ob- 
tíž, můžete jejich provádění svěřit počítači 
a sami si jen vychutnávat pohled na bitevní vřa- 
vu. 


Pár novinek zaznamenají hráči také na poli tvor- 
by a vývoje své postavy. I tentokrát se tvůrci 
spolehli na didaktický přístup, kdy zpočátku 
nemáte mnoho charakteristik a schopností (to 
abyste se v nich neztratili), ale postupem času 
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Hráčův průvodce fantasy světem Aden. 


bude váš avatar vyspívat, nabývat zkušeností 
a učit se novým skillům a dovednostem, v nichž 
se bude moci ještě dále zlepšovat. 

Aby to bylo ještě zajímavější, tak každá 
z ras bude mít svůj vlastní vývojový strom do- 
vedností. Elfský mág tedy bude ovládat úplně 
jiná kouzla než jeho lidský protějšek a zarputilý| 
trpaslík bude v boji používat nejen jinou zbraň 
než ork, ale také naprosto odlišným způsobem. 

Drobné změny se dotkly i samotných „blood 
pledges“, jež daly jméno prvnímu dílu Lineage 
a které jsou de facto obdobou cechů a gild z ji- 
ných on-line RPG. Zde se jedná převážně 
o hlubší propracování, které nyní počítá s koo- 
perací různých družin, utvářením aliancí a bo- 
hatou horizontální strukturou, v níž zaujímá nej- 
svrchovanější pozici panovník, 


Hra Lineage 4: The Chaotic Chronicle se na- 
chází ve fázi testování alfaverze, a je tedy zhru- 
ba z poloviny hotová. Čeká ji však ještě dlouhá 
cesta, než se ocitne na trhu. Očekává se zhru- 
ba půlroční období betatestu a finální verze by| 
se měla v obchodech objevit nejdříve v první 
polovině roku 2003. 
Ani poté se ale vývoj tohoto titulu nezastaví, 
Ze společnosti NCsoft bude vyčleněn tým lidí, 
kteří se budou starat o to, aby svět Lineage 4 
neupadl do stagnace, a budou připravovat stá- 
le nové a nové epizody a guesty. Podobně tomu 
bylo ostatně již u prvního dílu, u kterého na ne- 
ustálý rozvoj virtuálního světa a péči o několik 
milionů uživatelů dbá více než 70 zaměstnan- 
ců. Jeho pokračování má všechny předpoklady 
k tomu, aby znásobilo úspěch svého před- 
chůdce ve světovém měřítku. 
Favel Mondschein 
02G0154 


„Zpravodajská“ stránka zaměřená výhradně 
na sérii Lineage. 
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Srovnávání výkonu procesorů je složitá věc. To, že AMD zavedlo (počí- 
naje Athlonem XP) modelové označování procesorů, nikdo dvakrát nevítal, 
většina odborné veřejnosti ale tento krok chápala. Procesory Athlon XP jsou 
na dané frekvenci o poznání výkonnější než konkurenční Pentium 4. Že při- 
jde protiútok ze strany Intelu, bylo předvídatelné, překvapením je, jak nero- 
zumným způsobem byla kritika značení procesorů AMD provedena, Objed- 
nat u firmy Aberdeen Group pochybnou (a na první pohled nezávislou) 
zprávu, která navíc obsahuje nejden omyl (modelová označení AMD nebyla 
nikdy oficiálně vztahována k procesorům Pentium 4, ale k přechozím mode- 
lům Athlonu), je skutečné faux pas. Možná by bylo moudřejší hledat nějaké 
jasné a jednoznačné řešení, jak výkon procesorů hodnotit na základě vý- 
sledků v reálných a syntetických testech — na tomto principu funguje trh gra- 
fických akcelerátorů. Zvítězí zdravý rozum, nebo snaha zmást uživatele (ať už 
přichází od modré, či od zelené)? Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


Procesor: Procesor: 

AMD Duron 1,2 GHz 3050 | AMD Athlon XP 1600+ 5 000 
Intel P4 1600A MHz 7 100 

Chladič 400 | Chladič 700 

Základní deska: Základní deska: 

ECS K7S6A 3300 | Abit KR7-A-133 6 050 
Abit TH7-II 6 700 

Paměť: Paměť: 

256 MB PC2100 DDR 3000 | 256 MB PC2700 DDR 3 650 
256 MB PC800 RIMM 3 050 

Pevný disk: Pevný disk: 

Seagate Barracuda IV ATA, IBM 60GXP 60 GB, 7200 rpm, 

40 GB 3800 | 35L060A 4 850 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! 5.1. OEM 1 400 | SB Audigy OEM (SB1394) 2 850 

Grafická karta: Grafická karta: 

Creative GeForce4 MX440 5 200 | Creative GeForce4 Ti4400 | 11850 

DVD-ROM: DVD-ROM: 

Pioneer 1068, 16x 2950 | Pioneer 1068, 16x 2 950 
CD-RW: 
Teac W524E (24/10/40) 4 400 

Ostatní: | Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 

Myš PS/2 300 | Myš Logitech Pilot Optical 900 

Repro Creative FPS 1600 Repro Creative DTT 2200, 5.1 3400 

OEM 2 000 | Modem ISDN interníPCI © 2500 

Skříň ATX Miditower 1 250 | Skříň ATX AOpen KF48A 300W 3 000 

Floppy 3,5“ 550 | Floppy 3,5" 550 
Cena (AMD Athlon 1,6 GHz)53 400 

| Cena vč. DPH bez monitoru 27 500 | Cena (Intel P4 1,6A GHz) 54150 

Monitor: Monitor: 

19" Hyundai IOF910, Flat 11800 | 19" iiyama VM Pro 454 18 600 
Cena vě. DPH a monitoru 72 000 

Cena vč. DPH a monitoru 39 300 | Cena vč. DPH a monitoru 72 750 
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AMD: Překročit vlastní 
stín 

Co bylo vlastně tou zásadní změ- 
nou, která způsobila, že AMD 
uspělo s Athlonem a stalo se váž- 
ným konkurentem společnosti 
Intel, která před více než třiceti 
lety trh s mikroprocesory stvoři- 
la? Cesta k Athlonu byla poměr- 
ně dlouhá, AMD ji začalo coby 
výrobce klonů procesorů Intelu 
z řad 80386 a 80486. Dlužno po- 
dotknout, že na rozdíl od jiných 
značek se jednalo o klony více 
než zdařilé, které se mohly clock- 
-to-clock srovnávat s výkonem in- 
telovských „originálů“ a navíc do- 


sahovaly vyšších pracovních 
frekvencí. 

Přesto bylo AMD v závěsu 
a dodávalo procesory určené pro 
střední a nižší výkonnostní třídu. 
Situace se navíc poněkud zkom- 
plikovala s nástupem řady Penti- 
um — kromě toho, že AMD ne- 
mohlo použít stejného názvu 
(a rozhodlo se proto procesory 
označovat kódem Kx), nedokáza- 
lo svou alternativu Pentia dodat 
na trh včas a s adekvátním výko- 
nem. Procesor K5 byl přes velmi 
atraktivní cenu katastrofou — na- 
příklad v náročných hrách byl vý- 
kon jeho FPU (matematického 


koprocesoru) zcela nedostačují- 
cí. AMD sice vyvíjelo souběžně 
s K5 i výkonnější generaci proce- 
sorů K6, ani jejich matematický 
výkon však nebyl příliš oslnivý, 
nehledě na to, že 
na trh se dosta- 
ly až koncem 
jara 1997, tedy (B 
v době, kdy Intel 
připravoval uve- 
dení Pentia II. 

S Pentiem II 
postavil Intel no- 
vou bariéru, která měla 
AMD zkomplikovat do té doby 
vcelku snadné pronikání na trh 
— proprietární rozhraní Slot 1 
(procesory AMD K5 a K6 totiž 
používaly stejné základní desky 
jako Pentium a Pentium MMX). 
Slot 1 byl vyhrazen pro proceso- 
ry Intelu, a „velká zelená“ se tak 
musela vydat vlastní cestou 
a hledat jinou technologii. Tyto 
překážky, stavěné do cesty kon- 
kurencí, ale nakonec paradoxně 
vedly k představení architektu- 
ry, která mohla bez problémů 
konkurovat těm nejvýkonnějším 
procesorům Intelu: K7, tedy 
procesorů Athlon, Duron a po- 
sléze i Athlon XP 


Zatímco skok z počátečníci 
na šestnáct bitů se odehrál v prů- 
běhu sedmdesátých let a dvaatři- 
cetibitových procesorů jsme se 
dočkali v polovině let osmdesá- 
tých, masové nasazení čtyřiašede- 
sátibitových procesorů je stále 
hudbou budoucnosti. Přestože 
existují, jsou 


používány jen pro specifické úče- 
ly — zejména výkonné servery či 
pracovní stanice. Právě tyto proce- 
sory dokazují teorém, který praví, 
že frekvence se nerovná výkon — 
kupříkladu procesory Alpha 
21264A pracující na frekvenci 
667 MHz dokáží v matema- 
tických výpočtech 
„ překonat 
AMD Athlon 
pracující frek- 
venci přesahují- 
cí 1000 MHz. Pře- 
stože přechod na 
64bitovou architek- 


turu je dříve či pozdě- 
ji nevyhnutelný (z hlediska efektiv- 
ního zvyšování výkonu 


procesorů), nejedná se o proces 
jednoduchý. Hlavní problém 
představuje kompatibilita se stá- 
vajícím softwarem — operačními 
systémy počínaje a aplikacemi, 
utilitami či hrami konče. Zatímco 
Intel se rozhodl problematiku od- 
ložit na pozdější dobu a nabízet 
64bitové procesory odděleně, mi- 
mo běžný trh PC (Intel Itanium 
používá 64bitovou verzi Windows 
a není určeno pro „běžné“ uživate- 
le), AMD se rozhodlo vyvinout 
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64bitovou architekturu x86-64, kte- 
rá je plně kompatibilní se stávající 
x86 platformou, tedy s běžnými 16 
a 32bitovými aplikacemi. 

Vše, co jsme doposud uvedli, jis- 
tě není nějak světoborné a s nej- 
větší pravděpodobností jste již 
podobné informace zaslechli — 
podstatné je ale uvědomit si, že 
Hammer představuje podobný 
(ne-li větší) skok, jaký se v osm- 
desátých letech udál při přecho- 
du mezi generacemi procesorů 
80286 a 80386. Hammer v pod- 
statě zachovává vše, co je potře- 
ba pro rychlý běh dvaatřicetibito- 
vých aplikací, a nadto nabízí 
šedesátičtyřbitový režim, který 
umožňuje vyšší výkon při nároč- 
ných operacích a vyšší adresova- 
telný prostor (tedy teoretickou 
maximální velikost pamětí). Hlav- 
ní výhodou je tedy možnost zajis- 
tit plynulý přechod ze 32 na 64bi- 
tové aplikace. To může být 
chápáno samozřejmě i jako ne- 
výhoda, neboť podpora zastaralé 
x86 architektury nevyhnutelně 
prodlužuje její život. Dlužno 
ovšem podotknout, že 64bitový 
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procesor, který by x86 přímo ne- 
podporoval, by jí v současné do- 
bě musel emulovat, což znamená 
výrazný pokles reálného výkonu 
(přesně to se stane, když na Ita- 
niu budete provozovat 32bitové 
aplikace). 

Ironií je, že u 64bitového 
procesoru musí AMD věnovat 
vekou pozornost zejména výko- 
nu v běžných 32bitových aplika- 
cích, podle kterých bude srovná- 
ván s procesory konkurenčními. 
Právě proto byla architektura 
Hammeru vytvořena tak, aby při 
dané frekvenci poskytla co nej- 
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vyšší výkon. 


= a -Tal 
ce C 


Je pochopitelné, že má-li být 
Hammer nejen zajímavý, ale i vý- 
konný, bude nutné výrazně změ- 
nit jeho architekturu oproti stáva- 
jící generaci K7. AMD mělo 
v podstatě na výběr dvě cesty — 
první, kterou zvolil Intel se svým 
Pentiem 4, tedy procesor s dlou- 
hým instrukčním potrubím (pipe- 
line), které dokáže „nasávat“ více 
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instrukcí (k tomu vyžaduje vý- 
konnou cache a paměť s velkou 
přenosovou rychlostí — tedy RD- 
RAM nebo DDR) a může poměr- 
ně snadno dosahovat vysokých 
frekvencí. To není z pohledu 
AMD nejlepší řešení: přes nové 
výrobní kapacity je z hlediska 
technologie výroby mikroproce- 
sorů stále pár kroků za Intelem. 
Vysoké pracovní frekvence totiž 
vyžadují nové technologie a způ- 
soby „balení“ procesorů do 
pouzder. 

Alternativou je pochopitelně 
procesor, který používá méně fá- 
zí při zpracování instrukcí (má 
kratší „potrubí“). Takový proce- 
sor, jak jsme již vysvětlovali v mi- 
nulosti, dosahuje sice nižších 
pracovních frekvencí, ovšem pří- 
padná chyba v odhadu větvení 
instrukcí znamená ztrátu menší- 
ho počtu pracovních cyklů. Jiný- 
mi slovy, výkon (počet vypočte- 
ných operací) na pracovní 
cyklus, tedy IPC, je v tomto pří- 
padě vyšší. Instrukční potrubí 
Hammeru bylo (oproti Athlonu) 
přece jen restrukturalizováno 
a prodlouženo o dvě fáze (na 12), 
aby se usnadnilo dosahování 
vyšších frekvencí — odhaduje se, 
že skutečná startovní frekvence 
(nikoliv modelové označení) by 
se měla pohybovat okolo 2 GHz. 
Aby se vyrovnala zhruba 20% 
ztráta IPC, způsobená přidanými 
fázemi (jen pro srovnání, potrubí 
P4 má fází 20), byla výrazně vy- 
lepšena část procesoru, která se 
zabývá „odhadem“ podmíněné- 
ho větvení instrukcí (a pomáhá 
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tedy minimalizovat ztráty způso- 
bené chybným odhadem větve- 
ní) — tj. branch predictor. 


Sbohem northbridge 

Asi nejradikálnější změna se týká 
porušení tradice, kterou zavedl 
se svými čipsety Intel: tedy archi- 
tekturu dvou čipů, severního 
(northbridge, poblíž procesoru 
v horní části základní desky), 
který se stará o komunikaci CPU 
s pamětí, grafickou kartou ve slo- 
tu AGP a připojuje jižní (south- 
bridge, ten se nachází v dolní 
části motherboardu vedle slotů 
PCI), který má nastarosti porty, 
sběrnici PCI, USB, řadiče IDE 
a další periferie. I když existova- 
la odlišná řešení (například ně- 
které čipsety SiS obsahují vše 
v jediném čipu), Hammer zna- 
mená zásadní změnu, neboť ty 
nejdůležitější funkce northbridge 
čipu, zejména 128/64bitový řadič 
DDR pamětí (DDR 200/266/300 
a později i DDRII), jsou integro- 
vány přímo v procesoru. Hlavní 
výhodou tohoto řešení je, že frek- 
vence paměťového řadiče (a te- 
dy i jeho výkon) může snadno 
škálovat s rychlostí procesoru. 
Hammer díky tomu bude mno- 
hem efektivněji a rychleji přená- 
šet data z RAM, což by mělo zna- 
menat znatelné zvýšení IPC, 
neboť jedním z hlavních problé- 
mů současných procesorů Ath- 
lon je, že jejich prováděcí jedno- 
tky (ALU, AGU a FPU) po většinu 
času nejsou dostatečně zásobe- 
ny daty a doslova zahálejí. Zají- 
mavé je, že u Hammeru vlastně 


Přestože vlastní prováděcí jednotky 
(ALU/AGU, resp. IEU/AGU) zůstaly za- 
chovány, byly v případě Hummeru změ- 
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Stejně tomu je i u Hummeru (AGU « ALU). 


nebude existovat klasická front- 
side-bus sběrnice a velkou ne- 
známou jsou proto (byť teoretic- 
ké) možnosti | přetaktování 
procesorů (zejména pokud DDR 
řadič daného CPU bude automa- 
ticky podporovat různě rychlé 
paměťové moduly) — během 
předvádění Hammeru na CeBI- 
Tu bylo bohužel odpovědí na na- 
še otázky ohledně možností pře- 
taktování jen zaryté mlčení. 

Jediné, co tak z klasického 
northbridge zbude, je rozhraní 
pro AGP grafické karty (AGP 
8x), které je ovšem nepovinné 
(pomalejší grafika může být inte- 
grována v southbridge čipu), což 
mimo jiné znamená, že základní 
desky pro Hammer by mohly být 
velmi levné a poměrně nenároč- 
né na konstrukci (důkazem je 
ostatně i zcela civilně vyhlížející 
testovací motherboard AMD „So- 
lo“, který je momentálně použí- 
ván ve zkušebních systémech 
s prototypy Hammeru). 


3-Way x86 Instruction Decoders 
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Hypertransport všude, 
kam se podíváš 

Sběrnice (či rozhraní) hypertran- 
sport by si jistě zasloužila samo- 
statný článek. Takový prostor 
ovšem nemáme, a tak se pokusí- 
me vše stručně shrnout. Hyper- 
transport je otevřený standard 
velmi rychlé škálovatelné sběrni- 
ce, která (podle použité šířky — 2 


AM 


až 32 bitů) přenese data rychlos- 
tí 1,6 až 20 GB/s. Vůbec první im- 
plementací hypertransportu ve 
světě PC je čipset nForce, který 
jej používá k propojení north- 
a southbndge. V případě Ham- 
meru bude ovšem hrát mnohem 
důležitější roli — propojuje všech- 
ny důležité komponenty základní 
desky a v případě víceproceso- 
rových systémů i jednotlivé pro- 
cesory (zajímavé přitom je, že ve 
víceprocesorové konfiguraci má 
každé CPU vlastní paměťový řa- 
dič (pochopitelně) a vlastní pa- 
měť-—i to je ale samostatné téma, 
které do herního časopisu, ales- 
poň prozatím, příliš nepasuje). 
Vzhledem k tomu že hypertran- 
sport funguje jako jakýsi tunel, 
na který lze instalovat různé prv- 
ky, je konstrukce základní desky 
pro Hammer poměrně modulár- 
ní záležitostí — rozhraní pro AGP 


8x se prostě přidá coby prvek 
do „potrubí“, které dále pokraču- 
je do southbridge čipu. Důležitá 
je přitom velká přenosová rych- 
lost, která umožňuje dostatečnou 
propustnost celého systému — 
nedochází tak k vytvoření „úzké- 
ho hrdla“ mezi procesorem a stá- 
le rychlejšími periferiemi. 


a 


Bude to i v cache 
Pochopitelně, že žádný současný 
procesor se neobejde bez vyrov- 
návacích pamětí první a druhé 
úrovně. V případě L1 cache není 
třeba čekat nic nového — celkem 
128 KB rozdělených rovným dí- 
lem pro instrukce a data je 
v podstatě převzato z Athlonu. 
U cache paměti druhé úrovně 
(L2) se budou velikosti pravdě- 
podobně lišit U verze Claw- 
Hammer to bude zřejmě 512 KB, 
procesory pro servery a pracov- 
ní stanice (SledgeHammer) bu- 
dou pravděpodobně vybaveny 1 
MB a nelze vyloučit ani pozdější 
odlehčenou „Duron-like“ verzi 
s 256 KB. 


VIA a ti ostatní 

Jak důležitou roli hraje při uvede- 
ní nové platformy dostatek kvalit- 
ních čipsetů a potažmo základ- 


ních desek, ví AMD od dob uve- 
dení prvních Athlonů. Aby se ne- 
opakovala tehdejší bezmála ka- 
tastrofická situace, byly do 
vývoje nových čipsetů pro Ham- 
mer zainteresovány všechny vý- 
znamné čipsetové společnosti — 
zejména VIA a SiS. Čipset VIA 
K8HTB by mohl kromě AGP 8x 
podporovat rovněž PC164 a snad 
i Serial ATA. SiS 755 bude oproti 
tomu disponovat rozhraními Fire- 
Wire (IEE1394/iLink) a USB 2.0. 
Kromě toho bude k dispozici 
i čipset „8000“ (8151/8111) od 
AMD, který má sloužit k hladké- 
mu nastartování Hammeru — je 
pravděpodobné, že poté se bu- 
de AMD věnovat především Čip- 
setům pro servery a pracovní 
stanice a „stolní“ segment pone- 
chá svým partnerům, jako se sta- 
lo v případě Athlonu. 


Dvě příchuti 

Hammer bude existovat ve dvou 
odlišných verzích. Ta, se kterou 
se asi setkáte častěji a které se 
dočkáme ještě v letošním roce, 


je momentálně nazývána Claw- 
Hammer (o konečném názvu se 
prozatím spekuluje — padla jmé- 
na Forton, Metaron, Multeon, 
Vanton a Opteron, což vypadá 
celkem děsivě). ClawHammer je 
určen pro výkonné stolní počíta- 
če s jedním procesorem. Dražší 
variantu, SledgeHammer, urče- 
nou pro servery a pracovní stani- 
ce, uvede AMD až v roce 2003. 
SledgeHammer bude moci pra- 
covat ve víceprocesorových kon- 
figuracích se dvěma, čtyřmi či 
osmi procesory a bude pochopi- 
telně představovat dražší varian- 
tu. Startovní rychlosti Hammeru 
také prozatím nebyly oficiálně 
oznámeny, spekuluje se ale 


o modelech 3000+ a 3400+ 
(pracovní frekvence procesorů 
bude pochopitelně nižší.) 
Hammer je pro AMD velmi 
důležitý procesor, společnost je 
totiž momentálně v situaci, kdy si 
podmínky v oblasti nejrychlej- 
ších procesorů může diktovat 
spíše její konkurent. Intel Penti- 
um 4 Northwood 2400 právě při- 
chází na trh a doslova na spad- 
nutí jsou P4 s 533MHz sběrnicí, 
jež bude nabízet opět o něco vyš- 
ší výkon. Podle spekulací má In- 
tel prakticky volné ruce v uvádě- 
ní procesorů až do rychlosti 3 
GHz (odhaduje se, že to je hrani- 
ce, která by pro jádro Northwood 
neměla představovat problém). 
Přestože AMD plánuje ještě před 
vypuštěním Hammeru poslední 
inovaci Athlonu s označením 
Thoroughbred (modely 2200 
a vyšší), jeho hlavním trumfem 
bude v nadcházejícím půlroce 
spíše poměr cena/výkon. I tato 
výhoda se ale při srovnatelné ce- 
ně pamětí DDR a RDRAM a do- 
stupnosti velké škály základních 


desek a čipsetů pro P4 poněkud 
zmenšuje. Zda Hammer tuto situ- 
aci otočí o 180“, či zda Intel do- 
káže uvést novou generaci Pen- 
tia 4 již počátkem příštího roku, 
to ukáže až čas. Nezbývá, než se 
na Hammer těšit — věříme, že to 
bude stát za to. 
Lukáš Erben 
02G0155 
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CeBIT 2002. 


První pohled do výstavních hal číslo 19 a 20 hannoverského výstaviš- 
tě ve dnech od I2. do 2. března 2002 mi vzdáleně připomněl londýn- 
ské ECTS. Ostatně není divu, neboť hlavní slovo zde měli výrobci gra- 
fických čipů, konkrétně nVidia a ATI, jejichž stánky ostentativně 
sousedily jeden s druhým a barevností a (bohužel) hlasitostí své pre- 
zentace soutěžily o přízeň návštěvníků. 


Nové rozhraní Serial ATA by mělo co ne- 
vidět nahradit dosluhující EIDE řadiče. 


Jedním z hlavních problémů Ce- 
BITU je najít pod tím nánosem po- 
zlátka a soutěží pro veřejnost něco 
skutečně zajímavého a nového. 
Opravdové novinky se tu zásadně 
ukazují za zavřenými dveřmi, 
a běžnému návštěvníkovi tak vět- 
šina zajímavostí vlastně unikne. 


Hammer jede 

Svou premiéru měly na CeBITu 
(pochopitelně opět za zavřenými 
dveřmi) procesory Thorough- 
bred a Hammer. Zatímco první 
jmenovaný bude na trhu ještě 
v průběhu jara a jedná se pouze 
o Athlon XP vyráběný novou tech- 
nologií (a tedy pracující na vyš- 
ších frekvencích), procesory 
Hammer, přesněji ClawHammer, 
budou uvedeny až v závěru roku 
coby nová generace nahrazující 
stávající Athlony. Technologii 
Hammeru jsme tentokrát věnova- 
li samostatné téma, a proto se 
o ní na tomto místě nebudeme ví- 
ce rozepisovat. 


Intel na 4 GHz 

Přestože Intel nepředváděl žád- 
nou novou generaci svých CPU 
(prozatím poslední Northwood 
byl uveden na sklonku minulého 


LCD panel s astronomicky vysokým rozlišením nesoucí na sobě logo iiyamy ve skutečnosti 
používá obrazovku IPS od IBM. Kvalitě ovšem odpovídá i cena — více než čtvrt milionu. 


Ani novinář na tom občas není 
o mnoho lépe, neboť CeBIT je, 
i přes velkou návštěvnost a rozlo- 
hu, přece jen menším kolbištěm 
než americký Comdex, a proto se 
tu skutečně revolučních prezenta- 
cí dočká jen sporadicky. Mnohem 
stupující trendy, které ukazují, ja- 
kým směrem se budou osobní po- 
čítače a jejich.využití vyvíjet — 
ostatně, co by nás mělo zajímat 
víc než Tomb Raider na PDA či 
kapesní přehrávače DivX videa. 
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roku), pochlubil se alespoň im- 
pozantní, byť krátkou demonstra- 
cí Pentia 4 pracujícího na frek- 
venci 41 GHz. Je jasné, že 
architektura NetBurst a zejména 
jádro Northwood představují, co 
se pracovních frekvencí týče, 
technologickou špičku. Intel má 
nyní zcela volnou ruku v uvádění 
procesorů s frekvencí v rozmezí 
2 až 3 GHz, čímž může (přinej- 
menším do okamžiku uvedení 
SledgeHammeru) AMD značně 
potrápit. 


Kapesní multimediální přehrávače budouc- 
nosti zvládnou nejen zvuk, ale i obraz. 


Spotřební elektronika 

Je to PC ve světě spotřební elek- 
troniky, nebo spotřební elektro- 
nika ve světě PC? Výrobci spo- 
třební elektroniky se snaží 
nabídnout maximální možnosti 
propojení a spolupráce s počíta- 
čem. Asi největším překvapením 
byl stánek Sony, které jakoby se 
probralo z letité letargie a na po- 
čátku roku 2002 objevilo pro 
svou stolní i přenosnou elektro- 
niku svět MP3, USB, internetu 
a dalších věcí, které jsou pro ji- 
né výrobce bezmála samozřej- 
mostí. I tak ale trpí Sony těžkou 
schizofrenií — zatímco v oblasti 
přehrávačů nabízí discmany či 
autorádia s podporou MP3, je- 
jich harddiskový audiorekordér 
jde v podpoře „autorských práv“ 
(čti: „omezování práv zákazní- 
ka“) tak daleko, že podporuje 
pouze jediný formát zápisu AT- 
RAC3 s nízkým bitrate a nedoká- 
že číst CD-RW a dokonce ani 
CD-R. Naštěstí je tu stále konku- 
rence (např. Terratec), která na- 
bízí po funkční stránce mnohem 
lépe vybavené přístroje. 


Na podzim nás procesorový moloch AMD 
zavalí novou generací čipů třídy Hummer. 


MPEG-4 a Tomb Raider 
do kapsy 

Zatímco přede dvěma lety byly 
žhavou novinkou kapesní přehrá- 
vače MP3, na letošním CeBITu 
byly představeny kapesní přehrá- 
vače MPEG-4 videa (které snad 
budou časem podporovat i for- 
mát DivX). Přestavte si takový 
Nomad Jukebox, který místo 
k věži připojíte k televizi a pře- 
hráváte si některý z deseti, dva- 
ceti či šedesáti uložených filmů. 
Archos Jukebox Multimedia zvlá- 
dá prozatím pouze formát 
MPEG-4 CiF 352 x 288, postupem 
času se ale jistě objeví i další za- 
řízení. Kupříkladu ASUS předvá- 
děl prototyp PDA, který dokáže 
přehrávat MPEG-4 video, a firma 
Imagination Technologies pak 


S novým multiplatformním integrovaným 
čipsetem určeným pro stolní i přenosné 
PC hodlá ATI dobýt světové trhy. Uvidíme. 


prezentovala prototyp grafického 
3D čipu PowerVR MBX pro ka- 
pesní počítače, který zvládá jak 
3D hry, tak i MPEG-4 video. 


nVidia ve vašem obýváku 
Kromě představení nové ver- 
ze čipsetu nForce 620 (pod- 
poruje DDR 333 a ATA/133, ji- 
nak v podstatě identický 
s nForce 420/615) předvedla 
nVidia svou koncepci budou- 
cího využití svých technologií. 
Představa jednoho zařízení 
v obývacím pokoji, které je 
komplexním audio/video/her- 
ním centrem, je jistě lákavá, 
leč nikoliv originální. Přesto 
je jasné, že nVidia tímto smě- 
rem pomalu, ale jistě míří 
i prostřednictvím Xboxu. Jed- 
ná se ovšem o budoucnost 
pět až deset let vzdálenou — 
hlavním úskalím jsou v sou- 
časné době možnosti a cena 


První základní desky s integrovaným 
čipsetem ATI IGP představil i Gigabyte. 


zobrazovacích zařízení (ať už 

jedná o plazmu, LCD či 
projektory). Společnost se 
ostatně netají ani svými plány 
ohledně vstupu na trh displejů 
PDA či mobilních telefonů. 
Bohužel tu nejzajímavější no- 
vinku, předváděnou za zavře- 
nými dveřmi, nemůžeme pro- 
zatím zveřejnit (nVidia si nás 
ke slibu mlčenlivosti zavázala 
podpisem) — prozradit smíme 
pouze to, že se jedná o výteč- 
ný doplněk zvukových mož- 
ností čipsetu nForce. 


Renomovaný výrobce základních 
desek (v poslední době i grafic- 
kých karet, reproduktorů a bare- 
bone systémů) se odhodlal k po- 
měrně odvážnému kroku. Některé 
ze svých nových desek nabízí i ve 
variantě bez klasických konektorů, 
jako je COM1 +2, LPT či PS/2. Na- 
příklad deska AT7 má namísto kla- 
sických portů velký počet USB ko- 
nektorů, FireWire a zvukový vstup 


4 
Novou variantu čipsetu i845 nabízí na 
svých deskách například firma Soltek. 


a výstup ve formě optiky. Nakolik 
se tento trend ujme, zůstává otáz- 
kou. Smutné je, že rozhodující roli 
hraje obvykle cena periferií s roz- 
hraním USB (USB klávesnice 
apod.) i konzervativní přístup vý- 


Spočítat všechny stánky asij- 
ských výrobců PC skříní je kaž- 
doročně prakticky nemožné 
Tento rok se doslova roztrhl pytel 
s novou vlnou „designu“ — chro- 
mované a zlatavé skříně tak 
zčásti vystřídaly mánii poloprů- 
hledného plastu minulých let. 
Mezi doplňky se pak nejvíce no- 
sí prosklené boční stěny a UV 
zářivka uvnitř skříně (za extrém 
pak lze považovat vodní chladicí 
systém, využívající průhledných 
hadiček a fosforeskující chladicí 
kapaliny). Mezi horami nevkus- 
ných kýčů bylo ale možné nalézt 
i zajímavé návrhy a zejména al- 


Podle Toshiby nepatří budoucnost alumi- 
niu, ale revoluční technologii vysokoka- 
pacitních metanolových agregátů. 


ternativy aluminiových skříní Co- 
oler Master, které jsou nehoráz- 
ně předražené. Jak doslova 
uvedl zástupce jednoho tchaj- 
wanského výrobce, se kterým 
jsem na toto téma zapředl rozho- 
vor, „není důvod, aby hliníková 
skříň stála víc než sto dolarů“, te- 
dy zhruba 4000 Kč. 


Na nedostatek různých čipsetů 
a základních desek si skutečně 
nebylo možné stěžovat. Snad 
u všech výrobců základních de- 
sek byly k vidění implementace 
čipsetů VIA KT266A a KT333, SiS 
745 a nForce pro procesory AMD 
či Intel 845, SiS 651 a VIA P4X333 
pro Pentium 4. V případě čipsetů 
P4X333 je zajímavý přístup firmy 
VIA, která nabízí výrobcům zá- 
kladních desek prodej pod jed- 
notnou značkou „VIA mainboard“ 
coby ochranu před hněvem Inte- 
lu, který označuje čipsety P4X za 
ilegální. Pokud se tedy s takto 
označenou deskou setkáte, hle- 
dejte výrobce podle konkrétního 
modelu — může jím být totiž kdo- 
koliv (MSI, ASUS...). Na poli gra- 
fických karet hrají prakticky pou- 
ze dva týmy: GeForce4 a Radeon. 
ATI bohužel neuvedlo očekáva- 


R300 — ten byl podle všeho odlo- 
žen na podzim, kdy bude uveden 
pod označením R1000 coby pří- 
mý konkurent NV30 (R1000 bude 
podporovat DirectX 9). I když je 
příjemné mít pro změnu nadby- 
tek možností a voleb, většině uži- 
vatelů to rozhodování o koupi pří- 
liš neusnadní. 


Právě si nahráváte závod pěti- 
stovek na okruhu v Mostě svou 
digitální kamerou (o rozměrech 
většího psacího pera), ta pomo- 
cí technologie Bluetooth posílá 
nahraná data do osobního file- 
serveru v kapse vaší košile (ve- 
likost krabičky cigaret, kapacita 
několik desítek až stovek GB). 
Jakmile přijdete domů, přesu- 
nou se vaše data automaticky do 
domácího serveru. Kdykoliv si 
vše budete moci prohlédnout na 
projektoru (rozměry a tvar kon- 
vice na čaj) nebo sestříhat na 
přenosném displeji z pohodlí 
své postele. Tak nějak vypadá 
počítačová budoucnost v podá- 
ní Toshiby. Vše je bezdrátově 
propojeno, vše mezi sebou bez 
problémů komunikuje a kupodi- 
vu se to nekouše ani se neobje- 
vují záludné chybové hlášky. Sa- 


nočtačů 


Počítače GIGAMAX 
S procesorem 
ntel Pentium“ 4 

ou výkon 
potřebujete 


Neodolatelná kombinace: širokoúhlá plaz- 
mová obrazovka a nová záznamová tech- 
nologie modrým laserem od Toshiby. 


mozřejmě, že jde pouze o desig- 
nérský koncept, ale poslouchá 
se to pěkně. O to lépe, že o pou- 
hé dva metry dál je možné si 
prohlédnout (tentokrát již sku- 
tečný a funkční) prototyp nové- 
ho DVD, využívajícího modrý la- 
ser, které nabízí přepisovatelnou 
kapacitu 20 až 100 GB při ceně 
média pod deset dolarů. Že by 
se konečně blížila éra tvorby do- 
mácího DVD videa? 
Lukáš Erben 
02G0156 


Postaveno 
a spolehlivých 
a oblíbených 
základních deskách 
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Koupili jste si zvukové CD. Zaplatili jste za něj (nekřesťanských) 
pět set či víc peněz, přinesete si jej domů a zjistíte, že jej nemů- 
žete používat, neboť jej nelze přehrát ani ve vašem stolním pří- 
stroji ani na PC. Vítejte ve světě Cactus Data Shieldu. 


Protikopírovací ochrany jistě ne- 
jsou nic nového. Na PC je zná- 
me již od roku 1997, kdy se po- 
prvé objevily coby (obvykle 
nepříliš účinná) zábrana ve vy- 
tváření kopií originálních CD se 
softwarem, především hrami. 
Jenže zatímco v případě softwa- 
ru jsme si na jejich existenci 
zvykli (přes různé excesy, jako 
byla nefunkční CD Sierry), ne- 
boť nás obvykle v používání kou- 
peného výrobku neomezují 
(přestože si nemůžeme bez zna- 
losti problematiky vyrobit zálož- 
ní kopii, což nám zákon umož- 
ňuje), Situace Ss ochranami 
zvukových CD je o něco složitěj- 
ší, V jejich případě nejenže nám 
zákon umožňuje vytvořit kopii 
pro vlastní potřebu a vytváří k to- 
mu patřičné prostředí, ale takto 
pozměněná CD nejsou plně 
funkční ani sama o sobě, a ne- 
odpovídají tedy tomu, za co 
jsme vydali své peníze: zvuko- 
vému CD standardu Red Book. 
Taková CD pak nefungují (ne- 
jdou přehrát, ripovat) v PC 
a mnoha stolních a přenosných 
přístrojích (DVD přehrávače, 
audio CD rekordéry, konzole, 
přístroje s podporou MP3). Jedi- 
né, co nás na tento fakt upozor- 
ňuje, je miniaturní, a jak je zřej- 
mé, i lživé logo „nelze přehrát 
na PC“, obvykle doplněné ještě 


fuck off ochraně proti kopírování C 


ci ochrany Cactus Data Shield, 
izraelské firmě Midbar. 

Přestože ochran zvukových CD 
existuje větší množství, tou u nás 
nejrozšířenější je Cactus Data Shi- 
eld CDS-100 (v poslední době se 
pak objevují, zatím převážně za- 
hraniční, disky s novější verzí 
CDS-200, které se budeme také 
stručně věnovat). Jak Cactus Data 
Shield funguje a k jaké úpravě CD 
při jeho použití dochází? Předpo- 
kládá se, že CDS-100 může být 
aplikováno ve dvou oblastech. Tou 
první, kde je ochrana použita vždy, 
je TOC (table of contens) CD, te- 
dy oblast, ve které jsou uložena 
data o obsahu CD. Cactus zde vy- 
užívá rozdílu mezi single-session 
a multi-session CD disky. Zatímco 
běžné audiopřehrávače rozpozna- 
jí pouze single-session disky (pří- 
padně pouze první session u dis- 
ku, který jich má více), mechaniky 
CD-ROM a zároveň mechaniky 
i počítačová (datová) CD, ovšem 
rozpoznávají všechny sessions 
současně a načítání CD začínají 
od session poslední. CD chráně- 
né CDS má ovšem v TOC uložena 
„nesmyslná“ data o počtu, dél- 
kách a obsahu dalších sessions, 
takže mechanika, která se pokou- 
ší je číst, prostě a jednoduše zko- 
labuje a CD odmítne, nebo se je 
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pokouší stále dokola načíst, Druhá 
oblast ochrany souvisí s korekční- 
mi algoritmy CD audio mechanik 
a údajně přidává do zvukové stopy 
nesmyslná data, která jsou ko- 
rekčními algoritmy odstraněna, 
ale měla by znesnadnit grabování 
CD (zdá se ale, že ne všechny no- 
siče jsou touto ochranou vybaveny 
a že není z hlediska grabování pří- 
liš účinná — na druhou stranu je 
považována za vážné riziko, neboť 
u CD, které by ji obsahovalo, mů- 
že časem dojít k poškození povr- 
chu, takže korekční algoritmy, kte- 
ré normálně slouží © právě 
k překonání „škrábanců“, už nedo- 
káží vadná data doplněná mecha- 
nickým poškozením opravit). 

Existuje několik způsobů, jak 
ochranu CDS-100 obejít, přičemž 
volba toho správného záleží pře- 
(devším na vaší výbavě. Je důležité 
si uvědomit, že každá mechanika 
má jiné možnosti a schopnosti da- 
né jejím firmwarem — je tedy mož- 
né, že na vašem hardwaru námi 
uvedený postup nebude fungovat, 
přestože jsme se snažili vybírat co 
nejuniverzálnější řešení. Prvním, 
objeveným již v létě minulého ro- 
ku, kdy se první „kaktusová“ CD 
objevila na českém trhu (jedno 
z prvních chráněných CD na světě 
bylo album Dana Bárty vydané 
před více než rokem — firma Sony 
nás zřejmě použila coby pokusné 
králíky před uvedením chráně- 
ných CD na západních trzích), je 
prosté přelepení či začernění do- 
datečných sessions. Na chráně- 
ném CD je totiž možné vidět pod 


PLEXTOR 
CD-R. PX-W2410A 
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přímým světlem oddělení části ob- 
sahující vlastní hudební stopy (ta 
začíná u středu a končí poblíž 
okraje CD) od následujících sessi- 
ons, které se nacházejí u vlastního 
okraje. Aby si PC mechaniky s CD 
poradily, stačí dodatečné sessions 
zakrýt — bud samolepkami (vy- 
zkoušejte takové, které půjde ná- 
sledně odstranit a zároveň drží, 
aby se uvnitř mechaniky neodlepi- 
ly a nepoškodily ji), nebo pomocí 
permanentního (lihového) černé- 
ho fixu, který lze následně čistým 
lihem smýt. Nemusíme snad do- 
dávat, že zejména použití nálepek 
provádíte na vlastní riziko a že pří- 
padná reklamace nemusí být (dí- 
ky možnému poškození povrchu 
CD nálepkou či při omývání) ús- 
pěšná. Při použití nálepek je vhod- 
né aktivovat nějaký software na 
omezení rychlosti otáček CD/DVD 
mechaniky, snížíte tak riziko jejich 
odlepení. Dejte také pozor, abyste 
zakryli (přeškrtli) jen oddělenou 
oblast u kraje CD (v závislosti na 
délce CD je různě široká), pokud 
zakryjete i část vlastních hudeb- 
ních stop, nebudete je moci zkopí- 
rovat. Pokud jste „maskování“ pro- 
vedli správně, měl by počítač CD 
bez problémů rozpoznat a mělo 
by být možné je normálně přehrá- 
vat. Pro grabování ovšem bude 
třeba použít například program 
Exact Audio Copy a pozorně sle- 
dovat grabování poslední stopy, 
neboť ta není správně ukončena. 
Jakmile poklesne rychlost grabo- 
vání, proces ukončete. Nyní máte 
k dispozici kopie všech stop ve 
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formě wav. Konec poslední sklad- 
by je nutné „opravit“ v programu 
pro editaci wav souborů (napří- 
klad Wave Studio dodávané ke 
kartám Live! nebo libovolný share- 
ware/freeware). Kopie následně 
můžete vypálit jako klasické zvu- 
kové audio CD nebo zkomprimo- 
vat do MP3. Velmi elegantní a jed- 
noduché řešení existuje pro 
majitele mechanik Plextor — soft- 
ware PlexTools 1.12 (update je 
k dispozici na www.plextor.be, 
program pracuje pochopitelně jen 
s CD-RW Plextor) totiž umí načíst 
pouze první session (která v pří- 
padě CDS-100 obsahuje hudbu, 
zatímco ostatní obsahují chybná 
data, která mají mechaniku zmást, 
viz výše). Volba, která se nachází 
v menu CD Copy/Preferences 
/First Session Only, vám umožní 
CD chráněné CDS-100 načíst, ulo- 
žit skladby na disk a poté je bez 
problému vypálit či zkomprimovat 
do MP3. Je pravděpodobné, že 
podobné volby se časem objeví 
i v dalších programech — nabízí ji 
kupříkladu jinak pochybný CDR- 
Win 5 (s funkčností však v tomto 
případě nemáme zkušenosti), bu- 
de ale jistě záležet i na jednotli- 
vých mechanikách a jejich firm- 
warech. 

Novější verze ochrany Cactus, te- 
dy CDS-200, by již měla fungovat 
ve většině stolních přístrojů, a tak- 
to chráněná CD lze „přehrát“ i na 
PC, Uvozovky jsou ovšem namís- 
tě, neboť přehrávání je možné 
pouze pomocí speciálního pro- 
gramu uloženého v druhé session 
CD a přehrajete tak pouze kom- 
primovanou verzi skladeb (speci- 
ální formát, bitrate pravděpodob- 
ně 128 Kb) — která má pocho- 
pitelně horší kvalitu zvuku. Vytvo- 
ření vlastní kompilace či grabová- 
ní hudby je tedy opět (teoreticky) 
znemožněno. Řešení je ale v tom- 
to případě až překvapivě jednodu- 
ché — vyžaduje ale trochu vašeho 
času. Nejprve je nutné uložit ima- 
ge CD pomocí programu Clone 
CD na disk. Při načítání je lepší 
načíst CD včetně subkanálové in- 
formace — image pak můžete vy- 
pálit v režimu DAO-RAW (budete 


tedy potřebovat mechaniku, která 
zvládá čtení subkanálu a vypalo- 
vání RAW), získáte tak plně funkč- 
ní, ovšem chráněnou kopii. Pokud 
chcete získat jednotlivé stopy pro 
vytvoření nechráněné kopie či 
MP3 souborů, je třeba otevřít ima- 
ge pomocí programu Cdmage 
(menu file/open/open CD image, 
volba audio track image file). 
V okně, které se otevřelo, klikněte 
pravým tlačítkem napravo na ses- 
sion 1 a zvolte extract tracks. V ná- 
sledujícím okně stačí zvolit audio 
as wave file a určit, kam se wav 
soubor uloží. Vyextrahovaný wav 
je třeba pomocí editoru rozdělit na 
jednotlivé skladby, které následně 
můžete vypálit či zkomprimovat. 
Cactus Data Shield není pochopi- 
telně jedinou existující ochranou, 
mezi další rozšířené patří napří- 
klad Key2Audio a dočkáme se jis- 
tě i nové verze CDS-300. Všechny 
ale mají jedno společné: s přísluš- 
nými znalostmi je lze (snáze či ob- 
tížněji) překonat, a život proto 
komplikují zejména těm, kdo si 
kupují originály. Pokud si stáhnete 
MP3 přímo z internetu nebo kou- 
píte kopii od piráta či z nelegál- 
ních importů, s podobnými pro- 
blémy se nejspíš nesetkáte. 
Přemýšlejte, až si příště budete 
kupovat originální CD, jestli je 
v pořádku, aby vás vydavatel za 
vaši poctivost trestal. Naprosto 
souhlasím s Mikrobem, který na 
www.cdr.cz napsal na adresu 
chráněného CD: „Pokud toto má 
být ochrana proti kopírování, 
u mne to bylo přesně naopak — byl 
to důvod, proč to kopírovat.“ Nic ji- 
ného totiž majiteli PC či DVD pře- 
hrávače, který si chce CD po- 
slechnout, nezbývá. 
Lukáš Erben 
02G0157 
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Sestavit ideální herní počítač je úkol poměrně náročný. Vysoký výkon, 
který většina současných her vyžaduje, se pojí s astronomickými po- 
řizovacími náklady, a ne každý si může dovolit utratit za nový počítač 


bezmála sto tisíc korun. 


Společnost DXT Computers 
nám na test zapůjčila sestavu, kte- 
rá oplývá velmi solidním výkonem 
a jejíž cena není zas tak vysoká, jak 
by se dalo čekat. Toho je dosaženo 
především díky rozumné volbě 
grafického adaptéru, ale též poně- 
kud nešťastným šetřením na moni- 
toru. Je známým faktem, že na něm 


DXT Matrix Future 


se šetřit nevyplácí. Stárne totiž zda- 
leka nejpomaleji a ceny nových 
monitorů neklesají tak rychle jako 
ceny procesorů, pevných disků či 
grafických karet. 

Sestava je umístěna v klasic- 
kém světle béžovém miditoweru, 
který nepřekvapí žádnými netra- 
dičními řešeními, ale spíše nepříliš 
vkusným průhledným plastovým 
zpestřením pravé strany předního 
panelu. Uvnitř skříně se skrývá zá- 
kladní deska Abit KR7A se spoleh- 
livou a výkonnou čipovou sadou 
VIA KT266A. Zajímavá je hned 
z několika důvodů. Prvním je mož- 
nost vyvedení dalších čtyř USB 
portů (dva se standardně nacháze- 
jí pod PS/2 konektory) do záslepek 
volných PCI slotů, druhým přítom- 
nost raidového řadiče. Do něj jsou 
metodou Stripe zapojeny dva pev- 
né disky IBM o kapacitě 80 GB. 
Vzniká diskové pole o kapacitě 160 
GB, jehož přenosová rychlost je te- 


konfigurace 
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oreticky dvojnásobná než u samot- 
ných disků. Jak jsme však poznali 
při testech raidových řadičů, reál- 
né výhody takového řešení poně- 
kud zaostávají za nadšenými oče- 
káváními. 160 GB je i pro 
nejnáročnějšího uživatele (nezabý- 
vá-li se digitálním střihem videa) 
zbytečně mnoho a polovina kapa- 
city by byla naprosto dostatečná. 

Mozkem sestavy je procesor 
AMD Athlon XP 2000+ (jehož 
reálná frekvence je 1,67 GHz) 
a 512 MB operační DDR paměti. 
Zatímco k volbě procesoru nemá- 
me výhrady, sestava by poskytova- 
la přiměřený výkon i při poloviční 
velikosti RAM, zvláště když ceny 
pamětí opět nepříjemně stouply. 
Pokud byste přesto nebyli s půl gi- 
gem operační paměti spokojeni, 
na základní desce zbývá ještě je- 
den volný bank. 

Rozhodně zajímavým řešením 
je volba grafické karty. Jak se uká- 
zalo v několika desítkách srovná- 
vacích testů prováděných renomo- 
vanými hardwarovými periodiky, 
grafický adaptér ATI Radeon 8500 
je schopen udržet krok s čipy Ge- 
Force3 Titanium 500 a v některých 
aplikacích je dokonce i překonává. 
Bohužel renomé nVidie, příchod 
GeForce4 a aféra s ovladači snižu- 
jícími kvalitu grafiky v rozšířeném 
herním benchmarku Ouake III 
Arena jsou stále pro ATI poněkud 
nepříjemnou překážkou v cestě za 
úspěchem. Jisté ale je, že za dvout- 
řetinovou cenu v této chvíli nejvý- 
konnějších čipů nVidie získáte 
adaptér, který se jim ve většině her 
funkcemi i kvalitou vyrovná. 

V PCI slotech základní desky 
dále naleznete zvukovou kartu 


Sound Blaster Audigy, jež pomalu, 
ale jistě vytlačuje z pultů oblíbený 
model Live! I když většina z vás fi- 
rewirový řadič rozhodně nevyužije, 
rozdíl mezi cenou Audigy a jejího 
předchůdce je tak malý, že na tom- 
to místě opravdu nemá cenu šetřit. 
Navíc v kombinaci s výtečnou re- 
prosoustavou Creative DTT 2200 
v konfiguraci 5.1 rozhodně kvalitní 
ozvučení oceníte. Ať již při hraní 
nebo při sledování DVD filmů, kte- 
ré si na sestavě můžete díky me- 
chanice Toshiba přehrávat. Vhod- 
ným doplňkem je CD-RW 
mechanika AOpen s dvacetičtyř- 
násobnou rychlostí zápisu a dese- 
tinásobnou rychlostí přepisu. 
Nedílnou součástí všech počí- 
tačů určených do domácnosti je 
modem. Pokud máte možnost při- 
pojit počítač do lokální sítě, ocení- 
te přítomnost 10/100Mb/s LAN 
karty. Sestava je doplněna bezdrá- 
tovými periferiemi (myš + kláves- 
nice) od společnosti Genius a 19" 
monitorem Philips. Jak již bylo zmí- 
něno na začátku, za cenu několika 
tisíc by bývalo rozumnější přidat 
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k sestavě zcela plochý monitor 
s kvalitnějším obrazem. 

Testování jsme prováděli za 
pomoci 3DMark2001, Max Payne, 
Ouake III Arena a Evolva Rolling 
Demo. Jak je patrné, vedl si DXT 
Matrix Future velmi dobře a získa- 
né výsledky jsou na hranici mož- 
ností běžných počítačů. Obzvlášť 
pěkné skóre získal počítač ve 
3DMarku2001, kde Radeon 8500 
vítězí nad svou konkurencí. S 19" 
monitorem nebudete mít problém 
většinu akčních bitek a strategic- 
kých řeží sledovat při rozlišení 
1024 x 768 v maximálních detai- 
lech, oželíte-li nějaké to filtrování 
a zahlazení, pakiv 1280 x 1024. 

Sestava od společnosti DXT 
Computers nabízí velmi vysoký vý- 
kon za poměrně slušnou cenu. 
Kdybychom od sestavy oddělili vy- 
palovačku, kterou přece jen nepo- 
třebuje každý, jeden z disků a po- 
lovinu operační paměti, byly by 
náklady ještě o poznání nižší. 


== Tomáš Varoščák, 
= TestCentrum IDG 
ED 02G0158 


Společnost Creative tento rok představila hned několik reprosoustav 
určených většinou pro náročnější (a movitější) uživatele. Po modelu 
MegaWorks 510D s úctyhodným výkonem 500 wattů vás tentokrát se- 
známíme s co do výkonu poněkud skromnější, ale výbavou a funkce- 
mi mnohem slibnější řadou Inspire 5.1 Digital 5700. 


Creative Inspire 5.1 Digital 
5700 by pomalu ale jistě měly na 
trhu nahradit model Cambndge 
SoundWorks PlayWorks DTT 
3500 Digital — předchozí vlajkovou 
lod této společnosti na poli repro- 
duktorů pro domácí sestavy. 
Oproti svému předchůdci nabízí 
nová řada především desig- 
novou změnu ovládacího 


panelu, technologii SLAM (Sym- 
metrically Loaded Acoustic Mo- 
dule) u masivního subwooferu 
a DTS dekodér. Právě díky po- 
sledně zmíněné vlastnosti mají 
Creative Inspire 5.1 Digital 5700 
šanci zaujmout především ty 
z vás, kteří svůj počítač používají 


INSPIRE 51 


Digital 5700 


v kombinaci s DVD mechanikou 
jako domácí kino. Zbytečnou in- 
vestici nepředstavují ani pro náru- 
živé hráče, V konfiguraci 5.1 mo- 
hou poskytnout vzrušující adrena- 
linový zážitek i z nejnovějších her, 

které prostorový zvuk podporují. 
Creative Inspire 5.1 Digital 
5700 tvoří čtyři satelity o výkonu 
T W, centrální reproduktor o výko- 
nu 21 W a 30W masivní dřevěný 
subwoofer se zmiňovanou techno- 
logií SLAM, Každý z reproduktorů 
je chráněn látkou potaženým od- 
nímatelným krytem. Srdcem se- 
stavy je ovládací panel, s nímž 
můžete regulovat hlasitost jed- 
notlivých satelitů, centrálního re- 
produktoru a subwooferu. Zvu- 
kový signál lze od zvukové karty 
přivést jak analogově, tak i digi- 
tálně (přes digital DIN konek- 
tor), na zadním panelu nechybí 
ani koaxiální a optický konektor 
pro případ, že byste chtěli k se- 
stavě připojit jiný zdroj 

zvuku nežli vaše PC. 

Kvalita reprodukce 
Creative Inspire 5.1 Di- 
gital 5700 je ve své třídě 
vskutku špičková. Mů- 


repro pro domácí kino |- 


žete sice namítnout, že cena není 


mit, že za „klasické“ zvukové se- 
stavy k domácímu kinu se mnohdy 
platí dvojnásobně více, 

Co dodat na závěr? Snad že 
Creative Inspire 5.1 Digital 5700 
nelze než doporučit všem, kteří se 
poohlížejí především po dobrém 
prostorovém zvuku ke svému do- 
mácímu PC. 

Tomáš Varoščák, 
TestCentrum IDG 
02G0159 
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Přestože jsme se minule obsáhleji věnovali proble- 
matice „neposlušného“ počítače, došla nám řada 
nových dotazů. Odpovědět na všechny však sku- 
tečně není v našich silách. Jediné, co vám můžeme 
doporučit, je vyzkoušet některé z navrhovaných po- 
stupů. Pokud se tím váš problém nevyřeší, budete 
snad alespoň schopni identifikovat jeho příčinu. 


Porouchaný monitor 

V poslednej dobe ma trápi mój monitor. Je 
celý zafarbený do žlto-zelenej farby a občas 
zabliká na normálne čisté farby. Dosť ma to 
trápi. Mám grafickú kartu GeForcež v rozli- 
šení 1024 x 768 x 32. Zafarbenie je aj cez 
počítačové hry. Mám pokazený monitor? 
Treba nový, alebo je lepšie opravit ho? 
V akej sume sa to pohybuje? 


Problém, který popisujete, může být způ- 
soben výpadkem jedné barevné složky 
v signálu, který jde do monitoru. Otázkou 
je, kde k tomuto výpadku (přerušení) do- 
chází. Nejméně pravděpodobné je, že 
problém způsobuje grafická karta. Nao- 
pak častějším viníkem může být signálový 
kabel vedoucí z grafické karty do monito- 
ru. Doporučujeme vám vyzkoušet jeho za- 
pojení a dotažení aretačních šroubků, pří- 
padně zkusit vyměnit kabel (pokud není 
k monitoru pevně přidělán) za jiný. Chyba 
může být pochopitelně i v monitoru samot- 
ném. Odstranění podobných závad ale na- 
štěstí nebývá (až na pověstné výjimky) pří- 
liš drahé — i v případě opravy samotného 
monitoru byste se měl s popisovanou zá- 
vadou vejít do 1000 korun (českých i slo- 
venských). 


Grafické karty 

Jaká grafická karta se v současnosti nejvíce 
hodí k CPU Duron 1 GHz? Z hlediska her 
a slušného obrazu (nehledě na finance — na- 
př. ATI Radeon 8500 a GeForce Ti500 prý 
potřebují silnější procesor). Co tedy zvolit? 
GeForce2ž Ti, ATI Radeon7500, GeForce3 
Ti200, Kyro 2 (Ultra) nebo něco jiného? 


Volit v současné době grafickou kartu 
opravdu není jednoduché. V případě slab- 
ších procesorů, jako je Duron či Celeron, 
nemá skutečně velký smysl investovat do 
nejvýkonnějších grafických karet, jejichž 
cena poměrně rychle klesá. Přesto ale exi- 
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možné řídit. Pokud na počítači kromě hra- 
ní i pracujete, doporučovali bychom vám 
Radeon 7500 nebo GeForce4 MX 440/460 
(ovšem se DVĚMA výstupy na monitor). 
Tyto karty mají poměrně kvalitní podporu 
pro připojení dvou monitorů, a věřte, že při 
práci (byť je to pouhé psaní textů či inten- 
zivní surfování po internetu) je velmi oce- 
níte. Druhý monitor (použitý 15" či 17") 
dnes navíc pořídíte poměrně levně. Pokud 
chcete grafickou kartu výhradně na hraní, 
je patrně nejlepší volbou GeForce? Ti — vý- 
voj na trhu grafických karet (technologic- 
ký i cenový) jde ovšem kupředu takovým 
tempem, že za pár týdnů může vše být úpl- 
ně jinak. 


Základní deska 

pro Athlon XP 

Chcel by som si kúpiť nové PC. Ktorá zá- 
kladná doska je podla vás lepšia? Abit KG7 
RAID, alebo Microstar K7T266A Pro2U RA- 
ID? Podla čoho zistím, akým najváčším pro- 
cesorom móžem osadiť dosku (napríklad 
Microstar)? 


Dalo by se říci, že volba vhodné desky pro 
Athlon XP je i věcí vkusu, resp. zášti vůči 
značce VIA. Čipset KT266A je ale podstat- 
ně rychlejší než starší AMD 760, takže po- 
kud vám jde o to mít co nejvýkonnější po- 
čítač, volte raději desku Microstaru. Ta 
také navíc nabízí některé další novinky, ja- 
ko je například podpora rozhraní ATA/133. 


Upgrade BilOSu a procesory 
Mám základní desku (SL-75MAV) pro CPU 
(Thunderbird do 1,5 GHz a Duron do 12 
GHz pracující na FSB 200 a 266 MHz) s BI- 
OSem v6.0, který však nepracuje správně. 
Našel jsem si proto nový BIOS, ale nejsem si 
jist, jestli ho mohu nahrát a jaké to může mít 
následky. Deska nepodporuje procesory ty- 
pu XP ale nový BIOS, který jsem si stáhnul, 
tento typ procesoru naopak podporuje. Chci 


OS tímto novým? Budu moci i nadále použí- 
vat CPU Thunderbird 1,5 GHz a jak velký 
procesor typu XP tam mohu dát? Rád bych 
také věděl, zda je nutné za příkaz awdflash 
SL-75MAVbin napsat některý z těchto tří pa- 
rametrů (/sn/py/cc)? 


Jak jste správně uvedl, nový BIOS pro 
desku Soltek SL-75MAV podporuje proce- 
sory XP Znamená to, že je podporuje 
i deska samotná, pouze je se starou verzí 
BIOSu neuměla správně rozpoznat. Zda 
nová verze BIOSu vyřeší i vaše další pro- 
blémy (které jste bohužel nespecifikoval), 
nevíme, je to ale možné. Nahrání BIOSu, 
provedete-li jej přesně podle postupu 
předepsaného výrobcem základní desky 
(tedy z příkazové řádky, bez paměťových 
manažerů, nejlépe z bootovací diskety), 
by nemělo představovat velké riziko. Uve- 
dené parametry rozhodně použijte, pokud 
vám to výrobce radí — první znamená „ne- 
vytvářet záložní kopii aktuálního BIOSu“ 
(ten jediný by bylo možné vynechat, po- 
kud byste chtěl aktuální verzi BIOSu nej- 
prve uložit na disk), druhý přikazuje pro- 
vést zápis do flash paměti a třetí vymazat 
CMOS data. V podstatě by tak vše mělo 
proběhnout automaticky. Po restartování 
PC bude ovšem třeba upravit nastavení 
BIOSu, neboť ta dřívější byla vymazána. 
Maximální rychlost (nikoliv velikost) pro- 
cesoru závisí na možnostech desky a Bl- 
OSu. Je pravděpodobné, že současná ver- 
ze bude podporovat procesory XP 2000+ 
či 2100+, podpora budoucích typů závisí 
na výrobci základní desky. Váš stávající 
procesor můžete pochopitelně používat 
i nadále. 


Jak spustit Ouake 

ve Windows XP? 

Poraďte mi prosím, jak spustit původní Oua- 
ke ve Widnows XP Slyšel jsem, že je možné 
nějakým způsobem „emulovat“ starší verze 
Windows? 


Pro spuštění Ouaku pod Windows XP bu- 
dete potřebovat buď prográmek WinOua- 
ke anebo GLOuake. Oba naleznete na na- 
šem CD v sekci Programy. V případě, že 
se rozhodnete pro druhý z nich, budete 
ještě potřebovat 3D akcelerátor kompati- 
bilní s OpenGL a alespoň průměrnou zna- 
lost angličtiny, abyste dokázal vše správně 
nakonfigurovat. Co se otázky „emulace“ 
starších verzí Windows týče, tu lze aktivo- 
vat pravým tlačítkem myši u libovolného 
zástupce či spustitelného programu (sa- 
mozřejmě pouze ve Windows XP). Z kon- 
textového menu stačí vybrat položku Vlast- 
nosti a následně záložku kompatibilita, 
Zde jsou na výběr režimy Windows 95, 
Windows 98/ME, Windows NT 4.0 a Win- 
dows 2000. Pro starší a dosové hry je po- 
chopitelně nejlepší vyzkoušet režimy Win- 
dows 95 nebo 98, se kterými většina 
aplikací pracuje správně. 

02G0160 


orfeus 4900 


AMD Duron© 900 MHz 

Chladič original Intel 

MB 810LR ATX bus266 

RAM max, 1GB, 2xUSB, 1IxAMR 
64 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 20 GB Maxtor 72000t. 

FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA 3D 32 MB (1920x1200) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Faxmodem PINE 56i homolog. 
Lan 10/100 Mb/s 

Sound 3D 16bit soudPro 4chanel 
Gase Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 250W nízkootáčkový, tichý 


Nebo na 


9670,- Pátono: 


měsíčně 370,-. 


Jikas 8120 


|AMDč 
Duron 


AMD Duron© 1,2 GHz 
Chladič original Titan 
Microstar / Soltek 75KAV 
chipset VIA KT133, bus266 
128 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 54000t. 
FDD 3.5" 1,44 MB Teac 
VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro II 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
(nebo CDRW24x10x40 NEC, 1990,-) 
Sound 3D 16bit stereo 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 250W nízkootáčkový, tichý 
Nebo na 
1 2 990 « | Splátky např. 
, měsíčně 400,-. 


orfeus 4100 


Intel Tualatin© 1 GHz 

Chladič original Intel 

MB original Intel? Easton2 
Chipset Intel 815E, Rapid Bios Intel 
(spolehlivý MB přímo od Intelu) 
128 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 32 MB AGP 
(nebo Kyro II 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 250W nízkootáčkový, tichý 


Nebo na 


13 870,- re: 


měsíčně 470,-, 


scorpius 8170 


AMD AthlonXP© 1700+ 
Chladič original Titan 
Microstar© / Soltek 75KAV 
chipset VIA KT133, bus266 

256 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 72000t, 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro JI 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
(nebo CDRW24x10x40 NEC, 1990,-) 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý 


Nebo na 


16 990,- 0: 


měsíčně 499,-. 


Virtual Drive“ G 


PCD 
= 


Victoria 9160 


Intel Pentium 48 1,6 GHz 
Chladič original Intel 

MB original Intel© Winnipeg 
Chipset Intel 846, Rapid Bios Intel 
(spolehitvý MB přímo od Intelu) 

256 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro JI 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nizkootáčkový, tichý 


18 990,- 2 


měsíčně 520,-. 


Scorpius 8180 


AMD AthlonXP© 1800+ 

Chladič original Titan 
Microstar / Soltek 75KAV 
chipset VIA KT133, bus266 

256 MB SDRAM 133 MHz Nec© 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 

FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 


(nebo Kyro II 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
(nebo CDRW24x10x40 NEC, 1990,-) 
Sound 3D 16bit stereo 

Gase Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W ki Ano tichý 


pon např. 
měsíčně 520,-. 


18 990,- 


Sirius 9170 


Intel Pentium 4© 1,7 GHz 
Chladič original Intel 

M8 original Intel© Billings 
Chipset Intel 845, Rapid Bios Intel 
(spolehlivý MB přímo od Intelu) 

256 MB DDR PC1600/2100Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro II 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý 


21 670,- 4% 


splátky např. 
měsíčně 570,-. 


perseus 8180 


AMD AthlonXP© 1800+ 
Chladič original Titan 
Microstar) / Soltek 75DRV4 
chipset KT266A/8233A 

256 MB DDR PC1600/2100 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5* 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 


(nebo Kyro II 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Faxmodem Pine 56i homolog. 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nizkootáčkový, tichý 


Nebo na 


21 370,- yn; 


měsíčně 550,-. 


sirius 9180 


Intel Pentium 4© 1,8 GHz 
Chladič original Intel 

MB original Intei© Billings 
Chipset Intel 845, Rapid Bios Intel 
(spolehlivý MB přímo od Intelu) 

256 MB DDR PC1600/2100Nec© 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro Ji 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 


o o Bo 


22 970,- 7%% 


měsíčně 670,-. 


perseus 8190 


AMD AthlonXP© 1900+ 
Chladič original Titan 
Microstar© / Soltek 75DRV5 
chipset KT333A/8233A 
256 MB DDR 333MHz/2700 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 
VGA Geforce 2 MX 64 MB AGP 
(nebo Kyro ll 64 MB TVout za 580,-) 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
Faxmodem Pine 56i homolog. 
Sound 3D 16bit stereo 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý 
Nebo na 


23 370,- sit nao: 


měsíčně 690,-. 


PRODEJ NA © VÝHODNÉ MESÍCNÍ SPLATIKCY ! 


lat 


Záruka 2+5 let. 
sirius 9200 6) 
Intel Pentium 4© 2 GHz 

Chladič original Intel 

MB original Intel% Billings 
Chipset Intel 845, Rapid Bios Intel 
(spolehlivý MB přímo od Intelu) 

256 MB DDR PC1600/2100Nec© 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 

FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 4 MX440 64 MB 
CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
(nebo Lite-on16xDVD48xCD 870,-) 
Sound 3D 16bit stereo 


Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý 


27 870,- 


Nebo na 
splátky např. 
měsíčně 970,-. 


perseus 8200 


(nebo AthlonXPB 2100+ 1870,-) 
Chladič original Titan 
Microstar© / Soltek 75DRV5 
chipset KT333A/8233A 

256 MB DDR 333MHz/2700 
HDD 60 GB Maxtor 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 4 MX440 64 MB 


CD-ROM 52x Lite-on ATAPI 
(Nebo CDRW 24x10x40 NEC 1990,-) 


Sound 3D 16bit stereo 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W jo tichý 


25 870,- 37: 


měsíčně 870,-. 


DOVOZ NOVÝCH POCÍTACOVÝCH SESTAV PO CELÉM ÚZEMÍ ČR ZDARMA. 


Wpripade poruchy jsme schopní dopravit počítač do servisu za 24 hodin. A opravený zpět k zákazníkovi. 


MCDIRW NEC 24x10x40x Kk PC Impact jen za 1990,-. 


Wýběr = coniku komponent. V Komplotní nabidce najdote pros 3000 položek za ty nejzajímavější ceny. 


- Hot-Line technická podpora. 
- Bezstarostný servis s možnosti dovozu do servisu j zpět. 
Standardně reagujeme nejpozději do 24 hodin. 
- Uvěr i leasing šitý na miru (možnost nulové akontace, libovolná výše splátkyj: 
- Sestavíme Vám počitač v jakékoliv požadované konfiguraci. 
- Upravíme design podle vašich představ (v nabice přes 15 tipů skříní). 
- Možnost úpravy cen dle konkurence (našli jste stejnou konfigurací s lepší cenou ? 
Jestliže je vůbec možné, aby se něco podobného stalo, zavolejte nám naší cenu rádi upravimej; , 
- Při výrobě počitačů maximálně využiváme nových technologických postupů. kl 
- To vše a mnohem vic, vyprojektováno, sestaveno a doručeno kvalifikovanými profesionály- LA 


tcomp.( 


www.impac 


tipy, triky, taktiky 


Civilization III 


Nejnovější epos od Sida Meiera je skutečně těžkou váhou mezi strategiemi, 
takže na něj musíte být dobře připraveni. A právě proto jsou tu naše profesio- 
nální tipy. I když se třetímu dílu herní legendy nedostalo v GameStaru vyso- 
kého hodnocení, uchováváme si vůči němu i nadále respekt. Toto je důkaz. 


expandovat 


opevnění 


mohli novopečeným vládcům úvodními ra- 

dami, přinášíme nyní tipy pro opravdové 
profistratégy ve hře Civilization. Ovšem i začá- 
tečníci zde najdou řadu podnětů. S naší pomocí 
přelstíte vychytralé počítačové protivníky v ob- 
chodování, rozložíte celá ekonomická impéria 
a na válečném poli budete neporazitelní. 


P oté, co jsme v GameStaru číslo 37/2002 po- 


Výstavba impéria 

Tip 1: Nejdůležitější je včas expandovat. Své úze- 
mí systematicky rozšiřujte již v období antiky — 
stavte města a zajistěte si maximum životně důleži- 
tých surovin, jako jsou železo nebo koně. Jestliže 
budete s rozšiřováním území otálet, klíčová místa 
obsadí vaši konkurenti a jediným způsobem, jak je 
pak získat pod svou kontrolu, je nákladná válka. 


< — Food: 
Grassland Shields: 2 
Gold: 0 


Výstavba cest a dolů zvýší produkci erbů 


Tip 2: Na travnatých plochách zakládejte doly. 
Díky nim získáte erby, které vám pomohou rychleji 
produkovat jednotky. 50procentní bonus pro růst 
erbu pak získáte výstavbou cest. 

Tip 3: Města zakládejte přímo v místech, kde se 
vyskytují nejdůležitější suroviny, například železná 
ruda nebo ledek. Konkurenti se tak k vašemu ne- 
rostnému bohatství nedostanou, ledažeby na vaše 
město zaútočili a dobyli ho. A této hrozbě se vy- 
hnete, pokud kolem sídliště postavíte silné opev- 
nění. 

Tip 4: Abyste v antickém období mohli stavět 
opevnění a akvadukty, objevte „konstrukci“. Akva- 
dukty dodají vašim městům vodu a opevnění vám 
umožní kontrolovat větší území. Hradby postavte 
také kolem cest, kudy k vám proudí luxusní zboží. 
Barbaři a počítačoví protivníci se totiž budou neu- 


Velká 


Kulturní 


stále pokoušet přerušit dodávky drahocenného ar- 
tiklu do vašich měst. 

Tip 5: Abyste v antickém období rychle zvýšili po- 
čet obyvatel svých měst, vyškolte několik osadníků 
a pak je pošlete do již existujících sídlišť. Tak při- 
mějete k rozkvětu i města, která mají málo potravin 
a kde se počet obyvatel zatím sám od sebe nezvy- 
šoval. Samozřejmě musíte zlepšit také zásobování, 
abyste zabránili hladomorům a povstáním. 

Tip 6: Okamžitě po objevení „monoteismu“ po- 
stavte v jednom ze svých měst „velkou katedrálu“. 
Její přítomnost upokojí občany a fakticky zabrání 
revoltám. Poddaní budou mít radost také z „visu- 
tých zahrad“, ale ty nemají — na rozdíl od katedrály 
— žádný vliv na kulturní rozvoj města. 

Tip 7: V industriální éře byste se měli soustředit 
v první řadě na objevy z oblasti medicíny a kanali- 
zace. Zřízením nemocnice zvýšíte počet obyvatel, 
a umožníte tak další rozvoj svého města. Předtím 
se ovšem musíte postarat o dostatek potravin pro 
obyvatele, jinak hrozí vzpoury a hladomor. 

Tip 8: Obzvlášť silně musíte chránit svá pohra- 
niční města, kolem každého z nich postavte hrad- 
by. Malé skupiny nepřátel tak nebudou mít nej- 
menší šanci. Abyste ovšem obstáli i proti větším 
armádám, musíte do obrany města zapojit ještě 
nejméně tři obranné jednotky. Zrovna tak je třeba 
chránit místa, kde se dějí nějaké zázraky. Za tímto 
účelem zde rozmístěte pár stráží, ty už si s barbary 
a s tlupami loupeživých nepřátel poradí. 


TRE a 


88 Báb (o NROS JE 


Můnster 
doo 


Na obranu pohraničníc 


jednotek, abyste co nejrychleji od 


Tip 9: Jestliže se přímo u vašich hranic nacházejí 
sídla nějaké méně rozvinuté společnosti, vybuduj- 
te v jejich blízkosti nové sídliště. Vaše knihovna 
a klášter tam zvýší svůj kulturní vliv a s trochou 
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Hledání 


Zpracování 


Umění 


Středověcí 


jednotky 


nepřítele 


štěstí pak konkurenční město dobrovolně přejde 
na vaši stranu. Tímto způsobem můžete svého pro- 
tivníka obrat o důležitá průmyslová centra, aniž 
byste sáhli po zbrani. 

Tip 10: Co nejrychleji vyškolte několik obyvatel 
a pošlete je do světa. Narazí-li na nepřátelskou ci- 
vilizaci, založí na její hranici vlastní město. Svou 
další expanzi pak směřujte do této oblasti a pod- 
pořte ji obrannými jednotkami. Protivníkovi tak za- 
bráníte v rozpínání. Pokud by se pokusil narušit 
hranice, pohrozte mu válkou. Jste-li vojensky silní, 
rychle se stáhne. 

Tip 11: Jestliže jste si jako herní úkol stanovili do- 
bytí vesmíru, v poslední fázi hry se soustřeďte na 
špionáž a nenápadně zlikvidujte všechna výrobní 
zařízení svých nepřátel. Ve vývoji kosmických lodí 
tak zůstanou daleko za vámi. 


Válečné umění 

Tip 12: V období antiky co nejrychleji objevte 
způsob zpracování železa a zajistěte si lokální na- 
leziště železné rudy. Tyto zdroje jsou totiž základ- 
ním předpokladem pro výcvik bojovníků s mečem 
— v antickém období nejefektivnějších válečníků. 
Ani kopiníci ani lukostřelci proti nim nemají šanci. 
Tip 13: Ve středověku lze náklady na udržování 
vojska snížit světovým zázrakem „Sun Tzu's Umění 
války“ (jako předloha jim k němu posloužil čínský 
historický bestseller, kniha Sun-c': O umění váleč- 
ném -— jakási vojenská bible, která vyšla rovněž 
v českém jazyce). Větší nepřátelské armády pak 
pro vás nebudou žádným velkým problémem. 
Tip 14: Tímtéž, co pro vás v období antiky zna- 
menali bojovníci s mečem, budou vám ve středo- 
věku rytíři. Tento typ bojovníka nahrazuje v obran- 
ných jednotkách kopiníka a díky své mimořádné 
pohyblivosti je velmi silný i v útočných akcích. 
Abyste měli k dispozici rytíře hned od počátku 
středověku, objevte již v antice jízdu na koni. Jestli- 
že váš nepřítel jezdectvo nemá, vydejte se na spa- 
nilou jízdu a násilím rozšiřte svou říši. 

Tip 15: Na mapách, na kterých narazíte na roz- 
sáhlé vodní plochy, musíte stavět bitevní lodě a tor- 
pédoborce. Ty jsou mobilnější a efektivnější než 
dělostřelectvo, neboť mohou ostřelovat nepřátel- 
ská města z vody. A navíc disponují velkou paleb- 
nou silou. 

Tip 16: Chcete-li v novověku vyhladit nějakou ci- 
vilizaci, využijte své ponorky vyzbrojené nukleární- 
mi raketami. Mají tu výhodu, že jsou viditelné pou- 
ze z jiných ponorek nebo z křižníků s operačním 
systémem Aegis, takže než váš nepřítel zpozoruje, 
co se děje, budou jeho nejdůležitější města v tros- 
kách. Nezapomeňte ale, že ponorky mohou nést 
jen jednu raketu. Před začátkem atomové války se 
přesvědčete, zda váš protivník náhodou také ne- 
disponuje zbraněmi hromadného ničení. Jestliže je 
má a vy při prvním útoku jeho jaderný arzenál ne- 
zničíte, hrozí nebezpečí, že vás při odvetě rozbom- 
barduje na padrť. 

Tip 17: Při dobyvačných taženích obsazujte pře- 
devším velká průmyslová města a naleziště důleži- 
tých surovin. Svému nepříteli tak znemožníte zfor- 
mování nových vojenských jednotek a dokončení 
důležitých stavebních projektů. 

Tip 18: Jsou-li vaši vojáci příliš slabí na vítězství 
v regulérním boji, zničte nepřítelovu ekonomickou 
základnu. Křižujte se svými jednotkami přes jeho 
území a berte do zajetí jeho dělníky. Pokud nejste 


Kopcovitý 


Počítačové 


technologií 


s to dopravit je co nejrychleji do bezpečí, raději je 
na místě zabijte, než je někdo osvobodí. Tím nepří- 
tele výrazně oslabíte. 

Tip 19: Vojevůdci s oblibou rozmistují své jedno- 
tky do kopcovitého terénu a rozhodně vědí, proč to 
dělají... Na vyvýšených místech se cítí dobře pře- 
devším dělostřelectvo, protože odsud se snáze za- 
měřuje cíl. Zbraně s dalekým dostřelem chraňte 
rychlými útočnými jednotkami. 

Tip 20: Jestliže se v blízkosti vašich jednotek ob- 
jeví cizinec, nezabíjejte ho. Počkejte si, až postaví 
celé město, pak do něj vtrhněte, pobijte dělníky, 
a město je vaše. Rozšíříte tak své teritorium nebo 
můžete dobyté sídliště draze prodat jeho původní- 
mu vlastníkovi. 


Obchod 


Tip 21: Není žádná hanba nakupovat technologii 
od počítačové konkurence. Méně význačné objevy 
klidně vyměňte za důležitější technologie, a pokud 
už jste jednou nějaký vynález někomu prodali, na- 
bídněte ho i všem dalším svým konkurentům. Tím- 
to způsobem získáte za jednu svou technologii ně- 
kolik cizích. 

Tip 22: Abyste při obchodování přelstili počítač, 
postupujte následovně: uzavřete nějaký obchod 
o prodeji vynálezu a zaručte se svému protivníkovi, 
že mu během jednoho kola budete dodávat určité 
zboží. Jakmile se obchod uskuteční, zrušte veškeré 
cesty vedoucí ke konkurentovi, s nímž jste smlouvu 
uzavřeli. Z povinných dodávek zboží se tak šikovně 
vyvléknete, přičemž protislužba vám zůstane. 

Tip 23: Existuje ještě další způsob, jak ukrást 
konkurenci nějakou technologii. Může sice poško- 
dit vaši dobrou pověst, ale na druhou stranu, jsou 
chvíle, kdy není čas na hrdinství. Takže, jak na to? 
U slabšího protivníka si objednejte maximum tech- 
nologií a slibte mu za ně velkou sumu zlata. Jakmi- 
le bude obchod stvrzen, vyhlaste konkurentovi vál- 
ku. Po ukončení válečného konfliktu s ním uzavřete 
mír, čímž se ze stolu elegantně smetou i všechny 
staré dluhy. 


Pravidelně v 


yměňujte relativně nedůležitou mapu 


Tip 24: Abyste si získali dobré jméno, pravidelně 
si se svými konkurenty vyměňujte mapu. A nemu- 
síte se bát, že tak prozradíte nějaké strategické in- 
formace. Naopak, můžete tím jen vydělat. Jednak 
získáte mapy vám dosud neznámých oblastí a jed- 
nak budete oblíbení u svých obchodních partnerů. 
A proč by vám mělo na vašem dobrém jménu zále- 
žet? Inu národ, s nímž budete často obchodovat, 
vám bez vážného důvodu válku určitě nevyhlásí. 
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tipy, triky, taktiky 


Star Trek: 


Bridge Commander 


Život kapitána hvězdné lodi Federace může být dost těžký. Ale s našimi tipy 
vyřešíte i ty nejožehavější situace a zůstanete pánem lodního můstku. 


Ovládnutí 


perspektiva 


Raději 


se vzdejte 


Poslechněte 


a Sovereign panuje často hektická atmosté- 

ra. A k tomu všemu ještě ve hře snadno ztra- 
títe přehled. Proto vám přinášíme pár dobrých taktic- 
kých rad. 


N: palubě hvězdných lodí Federace Dauntless 


Všeobecné rady 

Tip 1: Základní pravidlo zní: Nespoléhejte se na ovlá- 
dání myší. V boji byste se tak mohli snadno „uklikat“. 
Vsaďte raději na klávesnici. Prostřednictvím kláveso- 
vých povelů totiž vyvoláte všechna důležitá menu mno- 
hem rychleji. 

Tip 2: Výhled z perspektivy kapitánského můstku je 
poněkud omezený, ovšem stačí tuknutí na mezerník, 
a vy se přehoupnete do perspektivy vnější. Všechny dů- 
ležité ukazatele přitom zůstanou na obrazovce, takže 
můžete i nadále vyvolávat příkazová menu jednotlivých 
stanic. V zorném poli máte jak své podřízené a lod, tak 
nepřátele. 


» 


J 1 


z pohledu mimo můstek máte na obrazovce přehled 


Tip 3: V některých pasážích hry vás domnělí nepřáte- 
lé požádají, abyste sklopili štíty. Raději to udělejte, nebo 
se zamotáte do nekonečných šarvátek, v nichž může být 
vaše loď poškozena natolik, že před plněním další mise 
se bude muset zastavit v doku na hlavní základně. 

Tip 4: Až přijde na palubu lodi Sovereign komandér 
Dat, bude vám dávat návrhy dalšího postup. Určitě ho 
vždycky poslechněte, Mohli byste ho sice ignorovat, ale 
ztráceli byste tak čas cestováním špatným směrem. Dat 
ví nejlépe kudy kam. 

Tip 5: Když už jednou ztratíte přehled o situaci nebo se 
dostanete do mrtvého bodu, s důvěrou se obraťte na 
svého prvního důstojníka. Ten nejenže zapisuje jednot- 
livá hlášení do protokolu, ale sdělí vám i všechna zadá- 


Umělá 


Zneškodnění 
systémů 


ní mise včetně jejích vedlejších cílů. A i když dojde k ně- 
jaké změně během cesty, „První“ vždy ví, co a jak. 


Taktika v boji 

Tip 6: Normálně by člověk svůj osud do rukou elek- 
troniky nesvěřil, ovšem umělá inteligence vašich digi- 
tálních důstojníků funguje zcela spolehlivě. Není tedy 
nutné, abyste v divokých potyčkách sahali po myši. Kon- 
trolu nad bojem přenechejte počítačem řízené inteli- 
genci (CPU), která sama spouští palbu ve chvíli, kdy je 
loď na hranici dostřelu. Jestliže nechcete nepřátelskou 
loď zničit, ale jenom zastavit, musíte ručně aktivovat 
vlečný paprsek (Traktor Beam), další postup je už ale 
zase automatický, 

Tip 7: V několika málo srážkách bude přece jen lepší, 
když budete palbu ze začátku řídit sami. I v těchto pří- 
padech ale postupně přenechejte míření svému důstoj- 
níkovi. Hlavně mu nezapomeňte zadat přesné informa- 
ce, které nepřátelské systémy má zasáhnout. Nejvyšší 
pnoritu má zneškodnění senzorů, protože pak vás ne- 
přítel nemůže zaměřit. Hned potom následuje vyřazení 
štítů a nakonec zničení warp jádra. 


BS 
Dejte rozkaz, které systémy mají být zničeny. 


Tip 8: Většinu nepřátel lze porazit poměrně snadno. 
Dejte svým důstojníkům rozkaz, aby útočili pouze pha- 
serem, fotonová torpéda, jejichž počet je omezený 
a která můžete získat jenom na základně, si šetřete na 
nepřátelské kolosy. 
Tip 9: Oč lépe pracuje střelecký důstojník, o to více je 
k omylu náchylná pilotka. Pravidelně ji kontrolujte. Je-li 
deaktivováno tlačítko „Intercept“, zmáčkněte je. Slečna 
totiž jinak nebude schopna dodržovat dostatečný od- 
stup od cílů. 
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Wurrior Kings 


Časový harmonogram mladého prince Artose je plný vladařských 
povinností a příprav na bitvy. S tipy od vývojářů by to ale mělo klapnout... 


park 


potravin 


ž povedete své armády do epických real- 
timových bojů ve Warrior Kings, měli bys- 
te si přečíst naše taktické tipy. Hlavní de- 

signér Steve Bristow a jeho tým od Black Cactus 
Software nám prozradili triky, které by vám měly 
vítězství značně ulehčit. 


Doma ve vesnici 

Tip 1: První poddaní se musejí okamžitě vydat na 
pole. Farmy budujte co možná nejblíže domovské 
vesnici, cesty tak budou krátké a přísun obilí sviž- 
nější. 

Tip 2: Dřevorubci by se neměli jen tak vydávat do 
lesa. Je radno nechávat háje na straně vesnice smě- 
rem k nepříteli stát jako přirozenou obranu proti jeho 
útokům. Bude také moudré, když budete dřevorubce 
posílat nikoli na jednotlivé stromy, ale na hustý les. 
Poddaní tak budou mít dlouho co na práci. Zároveň 
dbejte na to, aby zdroje ležely co možná nejblíže ves- 
nici. Podobně jako u obilí ušetříte cenný čas na do- 
dávkách. 

Tip 3: Jakmile to stav zásobování připustí, měli bys- 
te koupit další dva povozy, které pendlují mezi vesni- 
cí a panským domem. Vozy sice někdy pojedou po- 
loprázdné, zato budou dodávky pravidelné a ve 
vyhrocených situacích nebude trvat dlouho, než do- 
razí další materiál pro nové jednotky. 

Tip 4: Ke splnění vedlejších úkolů někdy musíte vy- 
robit vůz se zbožím, který pak automaticky odjede 
k požadovanému odběrateli. Když dorazí, náklad je 
vyložen, a vozítko zůstane stát nevyužité. Hledejte ta- 
kovéto nečinné povozy, abyste je mohli nasadit na do- 
pravu obilí a dřeva. Ušetříte tak náklady na stavbu no- 
vých přepravních zařízení, 


Před bitvou 


Tip 5: S prázdným žaludkem se bojuje špatně. Pro- 
to byste měli dbát na stav zásobování a v Guild Hall 
co nejdříve vyzkoumat všechny hospodářské upgra- 
dy. Tím se drasticky sníží množství potravin nutné pro 
zajištění armády, a budete si tak moci vydržovat větší 
vojsko. 


Zásobovací 
vozy 


Optimální 


Strategické 


Průzkum 


formace 


Tip 6: Pokud do bitvy táhnou lukostřelci nebo kata- 
pulty, měl by s nimi jet i zásobovací vůz. Ten zabrání 
tomu, aby vašim lidem během boje došla munice. 
Navíc, kočár veze i potraviny, které můžete rozdávat 
raněným. A pozor: Počítačový protivník je mazaný, 
útočí především na zásobovací vozy. 

Tip 7: Základní pravidlo většiny realtimových strate- 
gických her platí pro Wáaror Kings obzvlášť: Jen vyvá- 
ženě poskládané armády mají šanci na úspěch. V zá- 
sadě byste měli kopiníky a vojáky s meči nasazovat 
proti jízdě, lukostřelce proti bojovníkům na blízko a ka- 
valeni proti střelcům. Optimální sestava vaší armády 
by měla obsahovat třetinu z každého typu vojska. 

Tip 8: Mapy ve Warrior Kings jsou skutečně obrov- 
ské. Tím důležitější je mít stále přehled. Proto po- 
stavte pozorovatele na strategické body, jako jsou 
údolí nebo soutěsky. Budou vás v pravý čas varovat 
před blížícími se hordami nepřítele. Další praktickou 
věcí jsou neviditelní špioni v nepřátelských táborech, 
kteří vás budou zpravovat o složení útočících armád. 


V bitvě 
Tip 9: Některé druhy jednotek jsou velice citlivé na 
terén. Písek nebo bahno zpomalí třeba jízdu tak ex- 
trémně, že se stane snadným cílem pro nepřátelské 
střelce. Než tedy vyšlete svoje vojsko, prozkoumejte 
plánovanou trasu a podobným překážkám se vyhněte. 
Tip 10: Vždy se snažte umístit své vojsko nad ne- 
přítele. Vojáci bojující svrchu mají dvakrát tvrdší úder, 
lukostřelci střílejí dál a lépe se trefují. 


Vojska útočící do kopce to mají o dost těžší 


Tip 11: Ze všech povelů do formace je nejdůležitěj- 
ší kruhové postavení. Kopiníci postavení do kruhu 
jsou téměř neporazitelní, nemohou se však pohybo- 
vat. Kruh používejte na ochranu hrdinů, důležitých 
postav nebo zásobovacích vozů. 
Tip 12: Klínovou formaci používejte pro jízdu jen 
v nouzovém případě. Kavalerie sice v této formaci 
skvěle útočí, zato je úplně nechráněná proti kopiní- 
kům. Vysokým ztrátám se tak nevyhnete. 
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Stali jste se oběťmi jarní únavy? Pak vám naše pravidelná snůška 
tipů, triků a cheatů do nejnovějších her jistě přijde vhod. 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 1: 


Tip 3: 


Aguanox 

Pokud se během hraní této akční ponorkové simula- 
ce dostanete do finančních problémů, nezoufejte. 
Stav vašeho konta můžete vylepšit, pokud v textovém 
editoru otevřete soubor „player start.des"“, který je 
umístěn v podadresáři SAV hlavního adresáře hry. 
Zde naleznete údaj „Credits = 19350“. Zvyšováním 
tohoto čísla narůstá i počet vašich financí. 

Pokud ve vašem arzenálu zbraní nechybí booster, ne- 
musíte mít strach ani z obávaných torpéd Flash 
Shark. S pomocí boosteru totiž můžete z místa zása- 
hu rychle prchnout do bezpečí. 


> 


Se silným boosterem můžete uniknout každému 
nebezpečí, dokonce i Flash Sharkům 


Baldurs Gate 2 


V druhém pokračování legendárního RPG od BioWa- 
re může každé kouzlo ovládat jakýkoliv charakter. Po- 
třebuje k tomu pouze odpovídající magický svitek 
a lahvičku léčivého lektvaru. Otevřete inventář a vy- 
pijte lahvičku. Ihned po zvuku doprovázejícím pití 
znovu vezměte láhev a uložte ji do prázdného slotu. 
Poté vezměte vybrané kouzlo a odložte ho vedle lek- 
tvaru. Když se vrátíte do hry, uvidíte, jak vaše postava 
provádí mocné zaříkávadlo. 


Battle Realms 

Orientální strategii od Ubi Softu si můžete značně 
ulehčit úpravou vlastností svého hrdiny. V herním ad- 
resáři jděte do podadresáře MIPROFILES, kde na- 
leznete odpovídající soubory, které můžete pomocí 
textového editoru (např. Poznámkový blok ve Win- 
dows) libovolně měnit. 

Zranění rolníci pracují špatně. Raději z nich udělejte 
vojáky a do práce nasaďte rolníky mladé a zdravé. 
Ušetříte tak drahocenný čas a podstatně zvýšíte efek- 
tivitu jejich práce. 

Máme pro vás sice trochu náročnou, ale velmi účin- 
nou taktiku pro hadí klan. Postavte 15 roninů a 10 ge- 
ishasů. Nechte tři šermíře na základně dobře zabez- 
pečené čtyřmi věžemi obsazenými kanonýry 


E 
[ta nejmocnější mocná kouzla jsou díky editoru 
přístupná každému charakteru. 


a bandity. Použitím schopnosti pokrevního bratrství 
propojte vždy čtyři bojovníky v poli s jedním povale- 
čem doma. Geishasy rozmístěte okolo tří roninů v tá- 
boře. Se zbylými dvanácti samuraji můžete s klidným 
vědomím vyrazit do bitvy. Utržené škody budou díky 
pokrevnímu bratrství převedeny na bojovníky, kteří 
zůstali doma a kteří budou ihned vyléčeni geishasy. 
S několika kanonýry v týlu bude váš útvar ještě efek- 
tivnější. Pokud máte dostatek času a zdrojů, velmi do- 
brým pomocníkem vám může být i nekromant. 


Black « White: Creature Isle 


Zaručeného vítězství v kuželkách dosáhnete, jestliže 
vezmete kámen a položíte ho do dráhy protivníkovy 
koule. Pak už vám soupeř žádnou kuželku netrefí, 
a vy máte dostatek času všechno uvést na pravou 
míru. 

Chcete-li obě vaše kreatury naučit kouzla s bleskem, 
ohněm, dřevem a vodou, musíte se vypravit do domu 
v blízkosti katapultu. Tři opice zásobují tento přístře- 
šek vodou a dřevem a další primát na chatrč vysílá 
kouzla blesku a ohně. Pokud dojdete s oběma krea- 
turami až k domu, brzy se z nich stanou zkušení kou- 
zelníci. 


Jeden kámen před koulí vám značně zjednoduší 
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Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Blair Witch Trilogy 


Ve všech dílech hororové trilogie od Take 2 může- 
te s našimi radami bez problémů obstát. Abyste se 
beznadějně neztratili v hlubokých hvozdech, dává- 
me vám k dispozici naše vyzkoušené tipy a triky. 
Napadne-li vás víc zombií najednou, utíkejte zpát- 
ky, dokud nebudete stát kousek před změnou her- 
ní obrazovky. Nyní s klidnou duší čekejte, jak se 
k vám obludy krok za krokem přibližují. Takto mů- 
žete vyřídit každého protivníka zvlášť, aniž by se 
nemrtvý dostal příliš blízko. 

V prvním dílu hry stiskněte klávesu [F10] a poté 
zadejte následující kódy: 


Cheat Funkce 
IWORKFORGOD nezranitelnost 

N0D3D neviditelnost 
GIVEMEFAITH plné zdraví 
GETINTOMYBELLY všechny zbraně 
GODGAMES nezranitelnost 
WINBLOWS všechny zbraně 
MOREAMMMO více munice 
AUTOAIM zbraň s hledáčkem 
SKELETONKEY kostěný klíč 
COMBATISSCARY jednoduchý boj 
HELLFREEZEOVER zmrazení nepřítele 
PUZZLESARESCARY jednoduché hádanky 
IRULE stupeň obtížnosti těžký 
ISUCK stupeň obtížnosti lehký 
MEDIUMRARE kuše 
BIGSTICKOFDEATH brokovnice 
MEETMYPALTOMMY Tommygun 
SUNOFGOD metač blesků 
SMILEYNOMORE Elephant-Gun 
BURNYOURASSOFF plamenomet 
GOODTIMESMAN dynamit 
THEDOGFARTED plynová maska 
RECHARGE doplnění energie baterky 
ICANSEE noktovizor 
IAMAWIMPFORTHIS 100 nábojů 
DEMONBEWARE Mercy-Bullets 
WWBEWARE stříbrné patrony 
VAMPBEWARE lithiové patrony 
FLAMEONASTICK hořící/zápalná munice 
GIVNPLENTY rozsekání na kousky 
BIGHEAD velké hlavy 
SNOWSTORM sníh 

T2000 Terminator-Skin 
THUNDERSTORM větrno 


Pokud chce Elspeth v prvním dílu přežít první ne- 
příjemnou noc v Burkittsville, bezpodmínečně po- 
třebuje sekyru, která visí na radnici vedle pravých 
dveří, S ní pak hravě vyřídí krvelačné zombie. Mu- 
nice totiž máte velice málo. 

Ve třetím dílu si na hřbitově vezměte lopatu. Ta je 
kupodivu nejefektivnější zbraní nablízko v celé hře 
a oceníte ji především při nedostatku munice ne- 
bo v úzkých prostorách. 

Nechcete-li, aby se k vám zombie během bojů do- 
staly příliš blízko, měli byste mít vždy aktivovánu 
funkci „Always-Run“, 


Civilization III 

Pokud ztratíte na začátku kola zdroj, není to nijak 
hrozné. Jednoduše nahrajte pozici a proveďte 
menší diplomatický manévr. Například darujte tro- 
chu peněz. Pak by měl zdroj zůstat zachován. Mys- 
lete na to, že především u vyspělých civilizacích se 
vyplatí po každém tahu důsledně ukládat. 


Super 
saal 


bařbádá! 


splálkový prodej 


Alivio 5200 


Počítač se 17" monitorem, který vás nadchne vysokým výkonem a skvělou 
multimediální výbavou. Výkonná 3D grafika GeForce s TV výstupem a DVD-ROM jsou 
vstupní branou do vašeho digitálního světa. 


a 84 x | 829 Kč s DPH měsíčně 
RPSN = 25,5 % 


© procesor Intel“ Pentium“ 4, 1.6 GHz 

© paměť 128 MB 133 MHz 

© pevný disk 40.0 GB Ultra ATA/100 

© AGP 3D grafika GeForce 2 MX400, 64MB, TV-Out 
e DVD-ROM 1640x ATAPI, SW pro DVD Cyberlink 3.0 

© audio 5.1 Dolby Digital, aktivní repro Lobtec 

© faxmodem 56kB/5, Internet zdarma 

© myš 3tlačítková s kolečkem, podložka pod myš 

© ergonomická klávesnice Logitech s tlačítky pro Internet 

e MS Windows XP Home CZ, LANGMaster - Dobrodružství poznání 
© monitor 17"' Hyundai ImageAvest V770 


37 990,- Kč s DPH,- 


Al AutoCont 


© Praha, 02/510 22 300 © Brno, 05/411 253 50 © Ostrava, 069/615 21 11 
a v dalších 55 městech České rebubliky jsou Vám k dispozici počítačoví odborníci 
infolinka: 069/7080 222, www.autocont.cz 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft © Windows“. 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 

Intel Inside, Intel a Intel Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti Intel 
Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny 
o technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota 
a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


tipy, triky, taktiky 


Tip 2: 


diplomacii lehce napravíte pochybení v plá- 


nování surovinového zabezpečení 


Disciples 2 

Pokud byste se v této tahové strategii chtěli více vě- 
novat napínavému příběhu než samotnému boji 
o přežití, vyzkoušejte naše cheaty. Během hry stisk- 
něte [Enter] a zadejte následující kódy. Poté znovu 


potvrďte stiskem klávesy [Enter]. 


Cheant Funkce 

moneyfornothing mana a zlato na 9999 

borntorun skupina dobrodruhů má opět 
svobodu pohybu 

help! plné zdraví 

wearethechampions vyhraje misi 

loser prohraje misi 

herecomesthesun vypne Fog of War 

paintitblack zapne Fog of War 

anotherbrickinthewall v hlavním městě můžete 
opět stavět 

givepeaceachance mír se všemi 

badtothebone válka se všemi 

cometogether spojenectví se všemi 

jump EP pro všechny na vyšší úroveň 

stairwaytoheaven přechod skupiny dobrodruhů 


na vyšší stupeň 


S absolutní svobodou pohybu se hrdina hned cítí 
o mnoho lépe 


Empire Earth 


Nejrůznější objekty, jako například domy, mohou za- 
stavit pomalu létající střely, které tak nezpůsobí žád- 
né škody. U vysoko létajících granátů tuto funkci za- 
stanou stateční piloti vrtulníků. 

V následující tabulce naleznete několik podvůdků, 
které vám ulehčí život. Napřed však musíte během 
hry stisknout klávesu [Enter], potom zadat jeden z ná- 
sledujících cheatů a nakonec opět potvrdit klávesou 
[Enter]. 


Cheat Funkce 

my name is methos všechny zdroje; mapa je 
odkryta 

boston food sucks 1000 potravin 

atm 1000 zlata 

you said wood 1000 dřeva 

rockérrol] 1000 kamení 

creatine 1000 železa 

all your base are belong tous © 100 000 od všeho 

coffee train plné zdraví 

asus drivers odkryje mapu 

somebody set up us the bomb © vyhraje misi 

brainstorm rychlé stavění 

the guotable patella všechny jednotky zhodnoceny 

i have the power plná magie 

friendly skies plné nádrže letadel 

ahhhcool prohraje misi 

display cheat ukáže všechny cheaty 

the big dig všechny zdroje pryč 

boston rent žádné zlato 

uh, smoke? žádné dřevo 

headshot vyprázdní mapu 

columbus ukáže/ohlásí všechna zvířata 


Jednotky ukryté v pevnosti nemají vliv na ukazatel 
o počtu obyvatelstva. Každopádně je ale z pevnosti 
nedostanete ven, pokud je maximum překročeno. 
Jestliže při útoku utrpíte vyšší ztráty, jednoduše povo- 
lejte schované mužstvo a protivníka nelítostně rozme- 
tejte. Předpokladem je přirozeně dostatečné množ- 
ství pevností. 


Industrial Age 
PZ 
I 
a PŘ 


Pevnosti tajně zvyšují váš limit počtu populace. 


Football Manager 2002 


Jeden malý programový bug z vás lehce udělá boháče. 
V herním editoru postavte stadion, všechny hodnoty 
nastavte na „50 000“, jen počet míst k sezení na „0“, Ku- 
podivu se tak do arény vejde až 800 000 diváků, což 
vám po vyprodaných zápasech pěkně naplní kasu. 


Originalstadion 


Stavbou stadionu se dá vydělat překvapi- 
vě mnoho peněz. 
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Tip 1: 


Tip 2: 


Gothic 


Drahocenné bodíky zkušenosti můžete získat i za příšery, které zabil někdo ji- 
ný. Stačí monstru zasadit jedinou ránu a pak už jen čekat. Program totiž před- 
pokládá, že poslední ránu jste dali vy. 

V průběhu hry vám budou novicové z Cor Kalom pěkně otravovat život. Proto 
se jimi nechte pronásledovat, vyběhněte z haly a přeskočte několik průrev. 
Když se otočíte, spatříte pouze, jak nováčci padají do lávy. A s těmi několika, 
kteří najdou správnou cestu, si už hravě poradíte. 


Kingdom under Fire: Gold Edition 


S našimi cheaty se líté 
bitvy v této strategii sta- 
nou o něco lehčími 
Během hry stiskněte 
klávesu [Enter] (pokud 
se nacházíte v RPG 
módu — klávesu [.]). 
Následovně do příka- 
zového řádku vepište 
„—makemyday“. Tím 
se aktivuje cheatovací 
mód. Nyní můžete pou- 
žít následující kódy. Pa- 
matujte, že pro správ- 
nou © funkci | všech 
cheatů musíte updato- 
vat hru na verzi 1.09. 


Iingdom under Fire: Vyzbrojeni cheaty se nemusíte obávat ani 
těch nejsilnějších protivníků. 


Cheat Funkce 

—lickmybun postoupit o úroveň 
—theuntouchable neviditelnost 

—dayspring odkrytí mapy 

—baegopa zdroje 

—baegopa -+50 000 ke všem zdrojům 
—simsimhae rychlejší stavění 
—knowledgeispower rychlejší doplňování many 

— godblessu uzdraví vybranou postavu 

— amosbemerciful doplní manu u vybrané postavy 
—hastalavista zničí zvolenou jednotku 

— opensesame otevře všechny dveře (v RPG módu) 


Medal of Honor: Allied Assault 


Vzhledem k tomu, že 
kvalitní first person stří- 
lečku od Electronic 
Arts pohání engine 
Ouake III Arena, fungu- 
jí v ní i odpovídající kó- 
dy, Kávesou [—] akti- 
vujte konzoli, do které 
vepište cheat z násle- 
dující tabulky. Příkaz 
potvrďte stiskem [En- 
ter]. Cheaty fungují 


i v demoverzi, kterou f 
ODRA (© 0l !onor: S našimi cheaty za sebou můžete zanechat 


pěknou spoušť bez sebemenší opatrnosti. 


meStaru 37/2002. 
Cheat Funkce 
sv cheats I aktivuje cheaty 
god nezranitelnost 
noclip procházení zdmi 
notarget neviditelnost 
give all všechny předměty a zbraně 
map x skok na úroveň x 


cg thirdperson 1/0 
cg drawfps 1/0 

cg gravity x 
screenshot 


pohled třetí osoby zapnuto/vypnuto 

ukázat framerate zapnuto/vypnuto 

změnit zemskou přitažlivost (standard: x = 800) 
screenshot 
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Triple band! 
Rychlý infra port 115 kB/s 
1000 čísel v paměti telefonu 
Rychlá data HSCSD 


UTOR 
AGOBA: L 1O5)43. 
Plas (ex (05) 43 
www.agora.cz 
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Čtenářská recenze na hru Get Medieval z webových stránek 
časopisu GameStar: 

Pokud jste ode mne zatím neslyšeli rčení: „„staré, ale dobré““, tak ho budete poslouchat 
často. Stará hra je u mě hra z období tak 1998-2000. Nové hry mě moc nenadchly, až 
na pár výjimek (RTCW). Proto jsem trochu pátral, co bych si asi tak mohl zahrát — 

a podívejme se, Get Medieval. 

Nejdřív k příběhu. Začátek příběhu. Konec příběhu. Nikdo si ho nevšimne, a ani to není 
třeba. Ale jestli moc chcete, tak to udělejte jako já, přečetl jsem si ho v helpu :-). 
Jediné, co je potřeba udělat, je zabíjet, zabíjet a ještě víc zabíjet. To aplikujte 

na 40 levelů přeplněných kopou příšer a pastí, zamíchejte s absolutně namakanou 
hratelností, přisypte příjemnou grafiku a nakonec k tomu přidejte pár hráčů. Mohu vám 
zaručit, že se budete bavit. 

Hra pro jednoho hráče je trochu nudná, ale když je jich víc, tak je to super. Já jsem 
např. drtil protivníky na počítači dohromady s bráchou (na jednom PC mohou hrát 

až 4 hráči), spolupráce byla vydařená. 

No a jestliže jde o starou hru, její cena není tak odpuzující, proto si ji kupte, a máte 

o zábavu postaráno. 

Moje hodnocení: 80 % 

tony ©Ydecsystems.sk, Ne 10. 2. 2002 — 19:18 hod. 


JÍ , 6 
GET MEDIEVAL 


1998 MONOLITH PRODUCTIONS INC 


Plnou verzi hry Get Medieval vám 
29. května 2002 přinese nový GameStar č. 41. 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


L) 34/01 Heart of Darkness 


(|) 35/01 Mortyr 
L) Ouake (pouze hra z č. 29) 


L) 31/01 Alien Nations 
L) 32/01 Street Wars 
L) 33/01 Blood II 


L) 27/01 Duke Nukem 3D 
L) 28/01 Wargasm 
L) 30/01 Slave Zero 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Jak si předplatit: 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


roční 
předplatné 


půlroční 
předplatné 


čtvrtletní 
předplatné 


roční 
předplatné 
(bez CD) 


K běžně 


IČO, DIČ* 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


datum narození** 


telefon, e-mail 


[1 doporučeně 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Didg.cz (ČR) nebo 


magnet(©press.sk (SR). 


ČR běžně 
1 176 Kč 
591 Kč 
297 Kč 
500 Kč 


I rok 

1/2 roku 

1/4 roku 

I rok bez CD 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


ČR doporučeně 
1 326 Kč 
666 Kč 
nelze 
nelze 


SR běžně SR doporučeně 


1 404 Sk | 668 Sk 
712 Sk 844 Sk 
357 Sk nelze 
565 Sk nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, PO. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


M Stronghold V 2) 


I 
Hratelná dema: 
© Mobile Forces 


TCY andšlo L a. 
| MOHAA (v1.11) 


Mobile Forces 


Dislmag Realtime 80 


bh iskmag Filmshot 10 


B 


Střelba levé tlačítko myši 
Alterna- 


tivní 

střelba pravé tlačítko myši 
Dopředu W] 
Dozadu [S] 
Doleva [A] 
Doprava [D] 
Skok/ruční 

brzda [mezerník] 
Nástup na 

místo řidiče [E] 
Nástup jako 
spolujezdec [O] 


Vyber jednotku, 
zadej základní příkaz levé tlačítko myši 
Uvolni jednotku pravé tlačítko myši 


Zoom kamery 

Vytvoř skupinu 

Přesuň kameru 

na místo poslední akce 


kolečko myši 
[Ctrl] + [0/9] 


[mezerník] 


Army Men RTS 


Team Factor 
Taktická akce 
7FX 


Minimum: CPU 400 MHz, 128 
MB RAM, HDD 250 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Freedom Forces 
RPG 
Irrational Games 


Minimum: CPU 233 MHz, 64 
MB RAM, HDD 150 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Senzační taktické RPG, jež bu- 
dete hrát s partou komiksových 
hrdinů klasického formátu. Na 
rozdíl od mnoha jiných her zde 
dostáváte možnost vytvořit kaž- 
dou z postav do posledního de- 
tailu pomocí editorů, které jsou 
součástí hry. Bojovníci mohou 
vykazovat různé schopnosti, 
ovšem musíte jim je nakombino- 
vat tak, abyste s nimi jako s tý- 
mem dokázali splnit zadané 
úkoly. Mapy jsou situované do 
městských ulic a oživují je 
spousty NPC. A ještě jedna věc. 
Freedom Force se komiksem 
neinspirovala jen pokud jde 
o postavy, v této hře se objevují 
například i typické bubliny s di- 
alogy. V multiplayeru mohou 
hrát až čtyři hráči se čtyřčlenný- 
mi týmy. 

Ovládání pomocí myši, ikon 
a menu. 


Taktická akce pocházející z dal- 
šího českého vývojářského stu- 
dia pozvolna dobývá svět. Team 
Factor sbírá pochvalná hodnoce- 
ní předních herních serverů a po- 
čet downloadů dema odráží vel- 
ký zájem. Svůj názor na tuto 
týmovou akci si můžete nyní udě- 
lat i vy. Demo přináší jednu roz- 
sáhlou multiplayerovou mapu 


levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 


[mezerník] 


Jungle a boty, takže ho můžete 
hrát i bez přístupu na síť. Charak- 
teristickým znakem Team Facto- 
ru by měl být RPG prvek, umož- 
ňující © vytvoření © výrazného 
a snadno odlišitelného avatara 
pro každého hráče, jehož údaje 
budou uloženy na centrálním ser- 
veru Team Factoru. 
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Ve spolupráci s houževna- 
tou překladatelskou komu- 
nitou vám opět přinášíme 
několik exkluzivních her- 
ních češtin. 


Minimální požadavky: 

PC 486/100, Windows 95, 

8 MB RAM, 4x CD, 

SVGA 800 x 600/256 barev 
Minimální požadavky 

pro provoz s hudbou: 

P 166, Windows 95, 16 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta 
Minimální požadavky demo- 
verzí a programů na tomto CD 
se mohou výrazně lišit! 


Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her 
je zjišťováno po jejich instala- 
ci. Některé demoverze vyža- 
dují v průběhu instalace až 
trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, 
aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
a je distribuována na bázi sha- 
reware/freeware/public doma- 
in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 
jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 1. 4. 2002. 

Váš GameStar tým 
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Holy Wars beta 2.0 KL 
a 2.22 02 


Holy Wars Team 


Systém: Windows 95/98/2000/Me/XP Half-Life 
nebo Ouake 2 


ENÁ 
of Defeat 2.0 


DoD team 
Systém: Windows 95/98/2000/Me/XP Half-Life ne- 
bo Counter-Strike Retail 


Day of Defeat vyhlásily servery GameSpy, Planéte 
Mod a časopis PC Gamer za nejlepší modifikaci 
roku 2001. Důvodem bude pravděpodobně to, že 
je založená na velmi podobných principech jako 
multiplayery retail hitů Return to Castle Wolfen- 
stein a Medal of Honor: Alied Assault. Stejně jako 
ony se odehrává v prostředí druhé světové války 
a jeho týmová akce stojí na různých třídách bojov- 
níků s odlišnou výbavou. Velkým plusem Day of 
Defeat je samozřejmě také fakt, že jde o volný 
download, který může využít každý, kdo má nain- 


sy 0 R 
ODSali CU 


Mini mód Holy Wars vám přinášíme v provedení pro 
Half-Life a Ouake 2. Verze pro Ouake 2 vznikla jako 
první a obsahuje i server, verze pro Half-Life je nao- 
pak úplně nová. Ať už si tento mód nainstalujete na 
kteroukoli z her, zaručeně vás pobaví svou záhrobní 
deathmatchovou komikou. Holy Wars se totiž ode- 
hrávají v posmrtném životě, kde musejí hříšníci od- 
činit svá provinění v nekonečných soubojích. Prostě 
peklo. 


stalovaný Half-Life s patchem 1.1.0.8. nebo retail 
verzi Counter-Striku. Přinášíme vám kompletní in- 
stalaci o velikosti 145 MB. 


claw 


Na našem druhém CD tento 
měsíc naleznete titul, který repre- 
zentuje jeden z nejoblíbenějších, 
ale na PC nespravedlivě opomí- 
jených herní žánrů. Claw je totiž 
klasická 2D arkáda, kombinující 
v sobě všechny osvědčené prvky 
starých dobrých plošinovek, kte- 
rá prověří rychlost a přesnost va- 
šich reakcí. 


Pirátská zápletka 

Hra vás postaví do role legendár- 
ního pirátského kapitána Clawa, 
který se stal postrachem všech 
lodí křižujících moře i oceány. Na 
jeho hlavu byla dokonce vypsána 
odměna — rovný milion zlatých! 
Díky tomu se všichni nájemní lov- 
ci pustili po jeho stopách, avšak 
dlouhý čas se nikomu nepodařilo 


SUKNI 


< OO000S00 


věhlasného piráta lapit do svých 
sítí. Štěstí se usmálo až na vysoce 
postaveného důstojníka králov- 
ského lodstva a jeho posádku, 
kteří po několikaletém honu Cla- 
wa zajali a dopravili do španěl- 
ského vězení La Roca. V temné 


cele náš hrdina objevil zvláštní 
dopis, který se zmiňoval o exi- 
stenci vzácného Amuletu devíti 
životů, jehož držitel se stane ne- 
smrtelným. Vaše chvíle nastane 
v okamžiku, kdy Claw využije ne- 
pozornosti strážců a podaří se 
mu uprchnout. Na vás tedy čeká 
nelehký úkol vysvobodit zbývají- 
cí členy posádky a najít všechny 
části drahocenného amuletu. 


Technické náležitosti 

Instalace se spustí automaticky 
po vložení CD do mechaniky. Po- 
kud by se tak nestalo (třeba pro- 
to, že máte vypnuté oznámení au- 
tomatického vložení CD neboli 
„autorun“), můžete ji zahájit 
spuštěním souboru „setup.exe“, 
nacházejícím se v kořenovém ad- 


resáři CD. Plná instalace odkrojí 
z vašeho pevného disku 120 MB 
volného místa. Pro bezproblémo- 
vý chod hry byste měli vlastnit 
počítač o minimální konfiguraci 
Pentium 75 MHz, 16 MB RAM, 4x 
CD, s grafickou kartou podporují- 
cí rozhraní DirectX ve verzi 5 
a vyšší. Nastanou-li nějaké pro- 
blémy s přehráváním videose- 
kvencí či spuštěním hry, změňte 
rozlišení na 640 x 480 a barevnou 
hloubku nastavte na 256 barev 
(pravým tlačítkem myši klikněte 
na plochu, z roletového menu vy- 
berte položku „Vlastnosti“ a v zá- 
ložce „Nastavení“ proveďte změ- 
nu příslušných hodnot). 


ce O0000000 


Jak na ně 

V soubojích s bossy snadno zvítě- 
zíte, dokážete-li protivníka dobře 
odhadnout a následně zvolíte 
správnou strategii. K tomu by vám 
mohly dopomoci následující rady. 
V boji s Le Rauxem (level 2) útoč- 
te pouze v přikrčené poloze. Bě- 
hem souboje s Katherine (level 4) 
se v žádném případě nepokou- 
šejte utéct — její bič vám to beztak 
nedovolí. Wolvington (level 6) má 
velmi silný úder pěstí, snažte se 
mu proto vyhnout. Gabriela (le- 


Ovládání 
[->1 / [<-] 
[mezerník] 
[Ctrl] 

[Alt] 

[Shift] 

[2] 


skok 


[šipka nahoru] 
[šipka dolůj 
[+] / [-I] 

[1] pistole 
[2] magie 
[3] dynamit 
[4] speciální zbraň 


vel 6) nemůžete zasáhnout přímo, 
a proto se proti němu pokuste vy- 
užít jeho vlastní útoky. Marrow 
(level 10) útočí pouze za pokřiku 
svého papouška. Výpady veďte 
tehdy, stojíte-li na pohyblivém 
mostě. Aguatise (level 12) mohou 
zranit jenom krápníky visící nad 
ním. Dobře mířený hod dynami- 
tem udělá všechnu práci za vás. 
S Red Tailem (level 13) ani za nic 
nebojujte na zemi — snažte se stát 
co možná nejvýše. 

02G0165 


chůze (po přidržení běh) 


útok zblízka (pěst, meč, kop) 

útok na dálku 

přepínání zbraně na dálku 
uchopení/hození předmětu 

šplhání (po přidržení pohled nahoru) 
přikrčení (po přidržení pohled dolů) 
zvětšení/zmenšení hemí plochy 
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© Send Message to inetmanici © 


Mick: inetmanici E-Mail: otenari©inetmagu.cz 
ICOS:[ 156156569 | Status: ŠŘ Time: čt 4, 4. 2002 10:26 


Svůj oblíbený časopis nyní koupíš za pouhých 45 Kč! 


Důvod? 
Internet magazín bude nadále vycházet 
bez přiloženého CD. 


Pokud je CD to, na co se každý měsíc nejvíc těšíš - 
nezoufej. S Inet bez OD 


(4 Pojď na to Renato 


Můžeš si ho objednat na adrese 
predplatne ©tlp.cz 
nebo na tel. čísle © PotěšáDejšto 
0800 134 234 ode 5 ěý 
- zde také dostaneš podrobnější informace. 


Pošli to dál, dík!!! 


PB l o E E P R P o] 
[F F Hospodskej 
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ZNAČKOVÉ POČÍTAČ 
ZA AKCNIÍ CENY 
Celorepublikový expresní servis 
Hotline technická podpora“ + < úborů 


Ustí n. L. 


Profesionální služby —*"“"e 

UZDY * Ostrava ©% . i- 1 
. : tip VÍTĚZSTVÍ 
mo „ Olomouc“ jE značkových počítačů DXT ve 
£ © „roocM ae se mu m konec] adrnl srovnávacích testech 
záruka bezplatných služeb a Kompletní ceník V (Ž E onnaí Vnaších TOPech. -|| odborných časopisů dávají 
hotline, záruka na HW 25106 pjižě! Informace: č. A Jihláva ©smo.=d Žilina nekoná po dro ppc nato 
(RA h pok ocenění Se 772001 PCWORLD 9/2001 | | ho profesionálního produktu 
Www. xt. SE “ Ů ené LOV V | = vynikajícím | poměrem 
Kť——————- A PC 2. cena/výkon. Udělená pres- 
A sestva, k tižní ocenění Chip tip čer- 
JAKÝ BY MĚL BÝT VÁŠ NOVÝ POČÍTAČ? | 2) ach 
testech Produkt, Score doporučuje či 
nevídaný a ného nastavení Tip, počítač pro každěho: po- 
až F P = : Š tvrzují fesionalitu, zku- 
Pomáháme Vám s výběrem nového IDG né OPTIMALIZOVÁNO B zenost | odbornost celého 
čk m h čít . DXT: POWER “ Čák p 4 PU ey týmu vývojového oddělení a 

znackoveho pocitace “ Ea“ -1888 PRO MAXIMÁLNÍ VÝKON K'20/208 SCORE 6/2001 || —stémových inženýrů. 


V prvé řadě kvalitní a 100% spolehlivý, což je u značky DXT samozřejmostí, Každý počítač prochází náročnými výstupními testy s maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů: 


NEJLEVNĚJŠÍ 


DXT WORKSTATION+ 


VIA C3 1 Giga Pro 

CPU cooler aktivní 

MB 787 CLMR VIA VT 133 

128 MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 20GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA VIA 8MB 64bit 3D 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem 56Kbps V.90 

LAN 10/100 Mb/s 


od 260,-/měs. 
s DPH 10.968,- 


8.990,- 


NEJUNIVERZÁLNĚJŠÍ 


Intel Pentium 133MHz MMX 


od 340,-/měs, 
s DPH 14.018,- 


11.490,- 


od 420,;/měs. 
s DPH 19.508,- 


Široká nabídka NOTEBOOKŮ: 


Siemens Scenic 700+ep. Toshiba 550 CDT-rep. 
Intel Pentium 266MHz MMX 


od 780,/měs. 
s DPH 40.858,- 


15.990,- 


33.490,- 


DXT INTERNET MAX 


AMD Duron 800MHz 

CPU cooler aktivní 

MB 810 LR 

128MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D up 64MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem 56Kbps V.90 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 235W 


od 340,-/měs. 
s DPH 13.408,- 


DXT MANAGER 


Intel Pentium 4 1,6GHz 

CPU cooler BOX 

MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 4 64MB DDR 
SB C-Media 5+1 Surround 
CD-ROM Aopen 52x IDE 
Case miditower ATX 300W 


od 550,-/měs. 
s DPH 26.828,- 


2: = 


tuning lin 
Sestavíme Vám počítač na 
míru dle Vašich požadavků. 


Acer TravelMate 212TX Twinhead M3010 


Intel Pentium il 1GHz 


od 1350,/měs. 
s DPH 79.288,- 


64.990,- 


TETTR 


DXT DVD MASTER 


AMD Duron 1GHz 

CPU cooler aktivní 

MB 810 LR 

256MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D up 64MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Lite-On 16x48x 
Faxmodem 56Kbps V.90 

LAN 10/100 Mb/s „i 
Case miditower ATX 225, 


od 380,-/měs. 14.590,- 


s DPH 17.800,- 


DXT XP FREEDOM 
AMD Athlon XP 1700+ 
CPU cooler platinium 
MB Microstar K7T266 Pro2 DDR 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 
VGA GelForce4 64MB DDR TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 56x IDE 
Faxmodem Motorola 56kb 
Case miditower ATX 250W 
SBPu šboa7: | 22990,- 


DXT ELEGANCE 


AMD Athlon XP 1800+ 
CPU Cooler Master EP5-6111 
MB Microstar K7N42 nForce 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 
VGA GeForce II MX 32MB 
SB 3D surround sound 5.1 
DVD Toshiba 16x68x 
LAN 10/100 Mb/sCase 
prostá ATX 250W 

DXT ELEGANCE 


od 650,-/měs. (© 990, = 


s DPH 28.048,- 


DXT STAR 2010 
AMD Duron 1,2GHz 
CPU Cooler Master EP5-6111 
MB Microstar K7N 420 PRO 
128MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 60GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 
VGA GeForce 2 MX 32MB 
SB C-Media 5+1 Surround 
CD-ROM Aopen 52x IDE 
LAN 10/100 Mb/s 
Case miditower ATX 250W 
440,-/měs. 
bavi pkunoch 17.490,- 


DXT TURBO 3000 


AMD Athlon XP 1900+ 

CPU cooler aktivní 

MB Aopen AK73A VIA KT133A 
256 SDRAM DIMM 

HDD Seagate 80GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB AGP TV 
SB 16bit 3D stereo sound 


Case miditower ATX 250W 


23.990,- 


DXT LORD OF MEDIA 


AMD Athlon XP 1900+ 

CPU Cooler Master DP5 

MB ABIT KR7 VIA KT266A 
256MB DDR Kingmax 266MHz 
HDD WD 80GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

GeForce4 MX440 64MB DDR TV 
Videostřižna MiroStudio DV 
SB Live! 5.1 

DVD Toshiba 16x68x 

CD-RW Lite-on 24x10x40x u 
Special DXT design ATX 2 


od 840,-/měs. 38.990,- 


s DPH 47.568,- 


od 610,-/měs. 
s DPH 29.268,- 


Digitální fotoaparát 
Nikon Coolpix 775 
2,14MPix, 3x zoom 


DXT BLUE LASER 


f Intel Celeron Tualatin 1,3GHz 


CPU cooler BOX 

MB P6IPAT Intel 815 

128MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-RW Lite-on 24x10x40x 
Case miditower ATX 250! 


od 490,-/měs, 


s DPH 22.558,- TYTTM 


DXT e-LIVE 
Intel Pentium 4 1,9GHz 
CPU cooler BOX 
MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR Kingmax 330MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 
ATI RadeOn 7500 64MB DDR 
SB C-Media 5+1 Surround 
DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Motorola 56 
Case miditower ATX 30 
2414t0/měs- 29,990,- 


DXT TITANIUM 


Intel Pentium 4 2GHz 
RAM 256MB RIMM 800MHz 
MB ABIT TH7II RAID 1850 skt478 
HDD WD 80GB 7200, 8MB cache 
FDD Sony 3.5" 
Faxmodem Motorola 56kbps 

1 


od 990,-/měs. 
S DPH 60.988,- 


TT 


SEZNAMTE SE S NAŠÍ ROZSÁHLOU NABÍDKOU 
DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE ZA AKČNÍ CENY! 


Brašny Sesliv 8 done : : . 
PRAHA- Krymská 36, 101 00 Praha 10, Tel: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax 02/ 7174 0124, d©dst.cz jaj 2710080 KA pěn SLEVY. NA POČÍTAČOVÉ HRY - AŽ 10% 


BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94, brno©dxt.cz 


PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 


019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390, plzendxt.cz 


OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481, ostrava©dxt.cz 


ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421, ustiGdxt.cz 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 650, kvedxt.cz 
(ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 038/ 53 000 25, tel./fax: 038/ 53 000 96, ch©dxt.cz 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel.: 048/ 510 86 44, tel./fax: 048/ 511 14 81, liberec©dxt.cz 


— SK 


ŽILINA - stěhujeme se - pro bližší informace kontaktujte centrálu Praha 10, zilina©dxt.cz 


© 
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VISA 


firn: 
= Eloctron 


za skvělé ceny 


Skladem více než 
40 druhů značko- 
vých brašen, kufrů 
a kabelek. 


KOMPLETNÍ SORTIMENT PUBLIKACÍ CPRESS 
TVORBA WWW PREZENTACÍ : 
PROGRAMOVÁNÍ, VÝVOJ APLIKACÍ 
POZÁRUČNÍ SERVIS VŠECH TYPŮ PC 
UPGRADE, MNOŽSTEVNÍ SLEVY. 

MOŽNOST ÚPRAVY. CEN DLE KONKURENCE 
INSTALACE A SPRÁVA POČÍTAČOVÝCH SÍTÍ 


Žádejte náš kompletní katalog s širokým sortimentem výpočetní techniky 


VW <AXT3CZ 


H 
3D PROPRET FDX 8500 LE 4 1A€ | m 


3D grafický procesor ATI RADEON 8500LE 

Obsahuje nejnovější 3D technologie pro ultra-rychlou snímkovou 
frekvenci a nedostižně realistické 3D animace: HYPERZ"Y ||, 
SMARTSHADER"Y, CHARISMA ENGINETY II, SMOOTHVISIONTY, TRUFORMTY 


Plňe kompatibilní s DirectxA© 8.1 a OpenGL 1.3 
PowerDVD“ 4.0 XP software a DVI konektor umožňuje hraní her 
a přehrávání DVD filmů na PC, TV a digitálním LCD panelu 


TT m [ www.hercules.com j 


Novinky [ ] for 
Distribuce : 
SWS a.s., tel.: 067/76 40 11] ProCA s.r.o. , tel.: 02/672 83 111 
CZECH KARMA s.r.o. , tel.: 02/818 601 00 AT Computers a.s., tel.: 069/62 53 111 


Guillemot Corporation 2002. Všechny ochranné známky jsou vlastnictvím jejich vlastníků. Použité obrázky jsou pouze ilustrační. Obsah, design a parametry mohou být změněny bez předchozího upozornění a mohou se lišit v různých zemich 


